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Um dos jogos mais queridos do SNES é o destaque da nova edi- 
ção da revista Game Sênior - Diversão do passado sempre pre- 
sente. Alexandre (Xandão) Woloski assina nossa capa com uma 
super matéria sobre o clássico Chrono Trigger para os amantes 
(e também simpatizantes) do JRPG. Ouso dizer que é uma das 
melhores matérias já feitas pelo Xandão, mas sou suspeito para 
falar (rs). Depois de muito tempo treinando para aperfeiçoar a 
arte do bom texto, André Nesman está de volta na seção Este 
jogo me lembra. Qual jogo traz grandes lembranças ao sênior? 
Só lendo para saber. E novamente com o apoio dos amigos da 
Comunidade Mega Drive, temos um especial espetacular da 
LucasArts assinado por Daniel Gomes e para completar o servi- 
ço, Daniel também assina o Sênior Icon desta edição com nin- 
guém menos que Tim Schafer. Claro que além disso tudo, te- 
mos o Momento Gamer com grandes jogos como de costume. 
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A Game Sênior faz uma homenagem a 
Victor Sauron mostrando seu belo trabalho 
+: [0 Ni [0] 4/0 [0 No [== r- N-To | [07:[0 0 07: E7o No [DT g:T (1) 
apreciar mais o seu talento! 
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A partir de setembro, muita coisa irá mudar e para melhor. Te- 
remos um novo site, um novo logo e uma nova revista. O Gru- 
po Game Sênior irá falar não só de jogos clássicos de agora em 
diante, mas de tudo relacionado ao mundo dos videogames de 
ontem e hoje, sempre com o mesmo empenho, dedicação e prin- 
cipalmente, amor por este entretenimento que nos levou até 
vocês durante esses 4 anos que o grupo completará em agosto. 














Esta é uma das melhores edições já feita pelo o grupo. Ela re- 
presenta o começo de um novo ciclo. Melhor, um novo level. 














Uma ótima leitura! 
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u bem que poderia começar este texto dizendo 
que aprendi a ler inglês por conta dos jogos da 
LucasArts, mas a quem eu estaria enganando? 
Eu aprendi com os jogos de RPG do Super Nin- 
tendo, mas não vem ao caso agora. A LucasArts, 
por outro lado, me fez apreciar um estilo de jogo me 
tornando um alucinado em clicar em tudo que eu vejo 
pela frente. Meus olhos se abriram para os maravilhosos 
jogos de aventura que muitos tentaram imitar, mas pou- 
quíssimos conseguiram ou conseguem até hoje. 


por DANIEL GONES 


COMUNIDADE 
Mi erhd= 





ESPECIAI 


GAME SÊNIOR 0/ JULHO/2013 





ENQUANTO FAZEMOS OS 
EFEITOS, VOCÊS FAZEM 
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A LucasArts foi criada em maio de 
1982 como um grupo de jogos da 
LucasFilm — para quem não sabe, 
o ex-dono criou apenas uma das 
franquias cinematográficas mais 
populares de todos os tempos. 
Como George Lucas queria que 

a LucasFilm pudesse atuar nas 
muitas áreas do entretenimento, | 
ele se uniu a Atari para começar a Na | ————— 





















o | George Lucas Rescue on 
produzir jogos. Criador da Saga Star Wars Fractalus! 
Os primeiros resultados desta da empresa LucasArts, os seus 
união com a Atari foram os jo- jogos eram lançados sob a label 
gos Ballblazer, lançado em 1984 | LucasFilms Games. Somente em Imagem do game Ballblazer 
para várias plataformas, entre 1987 veio ao mundo um jogo que 
elas Atari 5200, Atari7200 e NES | utilizou a marca da empresa. Este 
e Rescue on Fractalus!, lançado jogo foi Maniac Mansion. 


também em 1984 para múltiplas 
plataformas, como Atari 5200 e 
o Commodore 64, entre outras. | 
Um fato curioso é que estes dois wmv VIDEO COMPUTER SYSTEM 
jogos, assim como alguns outros, » 
foram lançados sob a label Lu- 
casFilms, onde a Atari publicaria 
estes para os seus sistemas e a 
Epyx e a Activision publicariam os 
jogos para os computadores. Era 
um verdadeiro emaranhado de 
jogos sendo lançados por dife- 
rentes empresas. Até a criação 
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Em 1990, quando houve uma reorganização 
nas empresas do tio Lucas, a divisão de 

jogos da Lucasfilms se tornou oficialmente 
LucasArts Entertainment Company, junto com 
a Industrial Light & Magic (senhores supre- 
mos dos efeitos especiais até a chegada da 
Weta Digital) e a Skywalker Sound. Um tempo 
depois ILM e a Skywalker Sound se tornaram 
a Lucas Digital Ltd e a LucasArts se tornou o 
nome oficial da antiga divisão de jogos. 


A partir daí tudo estava criado para a domi- 
nação do mundo pelo Senhor Supremo dos 
Jedi, pois com a faca e o queijo na mão, quais 
as possibilidades de algo dar errado? De um 
lado, um estúdio de cinema que já tinha den- 
tro de casa uma empresa de efeitos especiais 
e de som, do outro uma publisher de games 
para lançar os seus inúmeros filmes. Desta 
forma não tinha mais como errar com toda 

Di oot- o gofojUe-To Mia iucigar: 


Uma das coisas boas na criação destas em- 
presas é que as mesmas não ficavam subordi- 
nadas a LucasFilms e, por conta disto, nem a 
LucasArts ou a ILM precisavam esperar o es- 
túdio para criar os seus jogos ou trabalhar em 
efeitos especiais de vários filmes que tivemos 
O prazer de ver nas telas do cinema. 


Excetuando os duzentos quatrilhões de jogos 
de Star Wars que a LucasArts foi obrigada a 
fazer, vendendo muito obrigado, a qual a lista 
de jogos é gigantesca. Claro que tem muito 
mais, mas vamos por partes... 
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ESPECIAL 


OS ADVENTURE GAMES: 
OS PRIMEIROS - 1980 A 1990. 


Dr. Fred (Maniac Mansion) 


Depois disso podemos nos concentrar naqueles jogos onde 
a LucasArts realmente se destacou, que foram os Adventure 
Games. Este estilo de jogo, presente com grandes represen- 
tantes mais nos PC-DOS/Windows do que nos consoles de 
mesa, se apresentavam de duas formas: a primeira era es- 
sencialmente na forma de texto, onde o jogador não tinha 
um mouse para ajudar e sim opções em formas de texto na 
tela para fazer as ações — esta seria a base do point-and-click, 
literalmente falando apontar e clicar nos dias de hoje. 





Um dos primeiros jogos da LucasArts foi Labyrinth, The Com- 
puter Game, lançado para Apple Il e Ilc, Commodore 64/128 
e MSX2, lá pelos idos de 1986, baseado no filme de mesmo 
nome, com um enredo um tanto estranho, mas estrelado por 
ninguém menos que David Bowie e Jennifer Connelly em ten- 
ra idade. Basicamente precisávamos seguir as muitas pistas 
que nos eram mostradas no jogo e, com os menus a mostra, 
fazer as ações devidas para se chegar ao final. 





Para um início de carreira, Labyrinth demonstrou que a Lu- 
casArts tinha um grande potencial para criar jogos interes- 
santes, sejam eles voltados para os filmes produzidos em 
casa ou para terceiros, apesar de que hoje em dia, talvez seja 
necessário um pouco de esforço para poder jogar o primeiro 
adventure da empresa. 
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- Houve uma versão para o Famicom que ficou completamente diferente 
em sua forma de jogar e sua montagem gráfica. 


- Logo após o sucesso de Labyrith, veio o primeiro grande hit da empresa 
chamado Maniac Mansion (1987), que além de ser o primeiro point-and- 
-click da empresa, também trouxe a engine conhecida como SCUMM 
(Script Creation Utility for Maniac Mansion), que foi usada em diversos 
jogos da empresa em múltiplas plataformas ao longo das gerações. 


- Foi neste título que os jogadores começaram a ver como funcionavam 
as mentes insanas por trás dos computadores que criavam os jogos da 
LucasArts. Entre estas mentes que deveriam estar num hospital psiquiá- 


trico, estava Ron Gilbert, que participou na criação de nada menos que: — Gs ae Wo O wo RANA Na edi 
ZakMc Kracken and the Alien Mindbenders (1988), Indiana Jones and the E Ned TA Pe Ro E do eo OS e DE: BRR 
Last Crusade: The Graphic Adventure (1989), The Secret of Monkey Island Fan dit à As À a 


(1990), Monkey Island 2: Le Chuck's Revenge (1991), Day of the Tentacle 
(1993). Três desses títulos demonstram que ele não gira bem da cabeça. 


Er 


É . ao a a a a 
Mas porque eu digo isso? Por motivos como estes abaixo: à 
o 

Dr. Fred Edison: pe - 
Dave Miller: ; ; 

, É ' 
Michael F. Stoppe: Ê: 
Estranho Ed Edison: 


Enfermeira Edna: 
Estranho Ed Edison: 







A versão do Famicon 
da Ni nao ficoL ir 
diferente do game original 

ima igem acima) 


Em 







Com essas poucas frases, creio que vocês já sacaram ee em º 
, Ron Gilbert parece alguém normal 
como é o estilo de piadas deles durante o jogo. nessa foto... pç parece! 
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Se você gosta de humor rápido, sutil e sarcástico, este é 
o seu estilo de jogo. Ah sim, ele tem mesmo uma histó- 
ria que é a seguinte: 


“Maniac Mansion se passa na mansão da família Edison: 
Dr. Fred, Enfermeira Edna e o filho Estranho Ed. Vivendo 
com os Edison, você conhece dois tentáculos sem corpo 
conhecidos apenas como Verde e Roxo. A introdução 





Imagens de Maniac Mansion, 
clássico Cult entre 
os retrogamers 







mostra a queda de um meteoro próximo a mansão vin- 
te anos antes do início do jogo. A consciência do mete- 
oro toma o controle da família e faz com que o Dr. Fred 
comece a retirar de humanos a massa encefálica para 
usar em várias experiências, onde sua família dá todo o 
apoio. Um dia a namorada do personagem principal do 
jogo Dave Miller, a líder de torcida Sandy Pantz desapa- 
rece sem deixar quaisquer vestígios, ele suspeita então 
que o Dr. Fred a raptou. Depois da introdução do jogo, 
Dave e dois dos seus companheiros se preparam para 
entrar na mansão e resgatar Sandy. O jogo começa pe- 
dindo ao jogador dois dos seis personagens para acom- 
panhar Dave.” 
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E é basicamente isto que acontece no jogo. Ao entrar 
na mansão as coisas mais estranhas e obtusas (Não 
conheço esta palavra em amarelo. Ela existe mesmo?) 
Rs... não se preocupe, existe mesmo! :P Tudo que você 
consegue imaginar, ou, pelo menos, não deveria fazê- 
lo, acontece ali. Como um bom jogo que parece um 
desenho animado, o nonsense e a loucura andam juntos 
para ajudar a criar a atmosfera do jogo. Após seu lança- 
mento, Maniac Mansion ganhou status de cult, vários 
críticos especializados aclamaram o jogo, várias de suas | 
cenas já foram reproduzidas ao vivo e a repercussão do 
estilo point-and-click foi tão grande que vários outros 
jogos neste estilo vieram depois. 








ESPECIAL 


- Foi O primeiro jogo lançado 
para NES da LucasArts, 


- Um seriado de TV que durou [0]0]0) iTer= [a [o No [<if- NO F-] [cte(o N<) aa To To TOR 


três temporadas foi criado devido 
ao grande sucesso do jogo. Caso 
tenham interesse, é o mesmo 

nome do jogo (imagens abaixo). 





- Tim Schafer foi o piloto de 
teste desta versão, e foi o seu 
primeiro trabalho de carteira 
assinada! Meu sonho! 





- À mansão dos Edisons foi baseada na Casa 
Principal do Rancho Skywalker (imagem abaixo). 
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O próximo adventure que a LucasArts veio a fazer foi 
Zak McKracken and the Alien Mindbenders (1988). Eu 
gostaria de ter muito que falar do jogo, mas na saga 
para escrever um bom texto sobre a LucasArts, me de- 
parei com a enorme lista de jogos que a empresa fez. 


E também, claro, de vários adventures que a empresa 
lançou que eu nunca vi na minha vida, Zak McKracken 
and the Alien Mindbenders é um deles. Mas vamos lá 
tentar escrever um pouco a respeito. 


“A história do jogo começa em 1997, 10 anos após a 
produção do mesmo. O enredo acompanha Zak (o seu 
nome completo é Francis Zachary McKracken) um escri- 
tor do National Inquisitor, um jornaleco sensacionalista 
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(o nome é uma alusão ao National Enquirer, publicado 
nos EUA); Annie Larris, uma cientista Freelancer, Melis- 
sa China e Leslie Bennett, duas estudantes da Univer- 
sidade de Yale, na sua tentativa para prevenir que os 
malditos aliens conhecidos como Caponianos (que se 
infiltraram na Terra trabalhando numa Companhia Tele- 
fônica), consigam reduzir aos poucos a inteligência de 
todo mundo usando um zunido na frequência de 60hz 
nos aparelhos telefônicos. 


Os Skolarianos, outra antiga raça alienígena, deixaram 
um mecanismo de defesa para que fosse possível repe- 
lir os Caponianos, o qual precisa apenas ser montado 
para funcionar. “Infelizmente as peças estavam espa- 
lhadas por toda Terra e, também, em Marte”. 





Este é aquele jogo que você, jogador, acha uma maravilha, mas 
como teve pouco marketing quase ninguém ouviu falar dele, como 
este que vos escreve, por exemplo. Só pelo enredo estranho e pe- 
los personagens descritos, notamos que este é um daqueles jogos 
que tem todo o seu charme especial. Uma coisa é esta equipe sem 
noção achar, por algum acaso, as peças de uma máquina alieníge- 
ha na Terra. Agora ir para Marte é outros quinhentos e certamente 
deve haver uma cena com roubo de um foguete espacial. 


É esta a forma que a LucasArts tem em criar os seus jogos. O enre- 
do de cada um deles leva os jogadores a lugares nunca antes ex- 
plorados, e tão pouco imaginados pelos próprios consumidores, ao 
ponto que cada passo adiante leva a uma surpresa completamente 
diferente ao longo do jogo. E este não seria diferente. 


- No site MobyGames ele tem a pontuação 90 de 100! 
E em outros sites também. 


- Existe um pôster do jogo Maniac Mansion em Lou Loans. 

















- As palavras do Poder (GnikSisiVle) que 
fazem que o cristal se una a Stonehenge 
é, na verdade, a frase “Elvis is King” 
(Elvis é Rei) ao contrário. 


Poder mesmo é 
“RoiNeSeMaG” 
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THE GEORGE-LUCAS DIRECTOR S CUT 


- O número telefônico de Zak é 1138, uma 
referência ao filme de George Lucas, THX 
1138. Esse número 1138 também é o valor 
do limite de saldo do cartão da Melissa. 
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* Last Crusade dsin Kamef book of ma 


E vamos para o próximo jogo, Indiana mente belo, trilha sonora que acompanha | usar o mouse, fazendo o título ter mais 
Jones and the Last Crusade: The Graphic fielmente — com as devidas restrições téc- fluidez, sem tantos “travamentos” dos 
Adventure. É a versão gamer de um dos fil. nicas da época - o filme e um enredo tão jogos anteriores. O enredo segue quase 
mes de maior sucesso de bilheteria (India- flexível que permite o jogador terminar o fielmente o filme, e até expande um pouco 
na Jones e a Última Cruzada). Lançado em jogo de diversas formas. Indiana Jones foi | o mesmo. O jogo começa com Indiana Jo- 





1989 para várias plataformas, entre elas uma verdadeira revolução para os jogos nes voltando a faculdade depois de pegar 
na A E PCDOS, Amiga e Atari ST. point-and-click depois de Maniac Mansion. | a Cruz de Coronado. Ele é chamado pelo 
- TO MR TR pr o AE “W Um dos pontos altos do jogo é a suajoga- | empresário Walter Donovan, que lhe conta 
e a.4s JUCAS FLA É 4º MESA Este foi um dos grandes jogos que levaram | bilidade que foi melhorada de forma drás- sobre o Santo Graal e o desaparecimento 
— o SCUMM para outro patamar. Grafica- tica, deixando o jogador mais “livre” para | do pai de Indy. 
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- Várias cenas foram Í 
pensadas exclusivamente / 
para o jogo por ninguém 
menos que Steven 
Spielberg e George Lucas 
durante as filmagens 

do filme. 


Indy então viaja para alguns lugares que foram mostrados no filme, como 
Veneza e as catacumbas, após se encontrar com a arqueóloga Elsa Sch- 
neider. No caminho ele encontra o seu pai que é mantido prisioneiro no 
Castelo de Brunwald, depois de passar por corredores que mais parecem 
labirintos, ter lutado e evitado guardas. Então Elsa se revela uma espia dos 
nazistas e rouba o Diário do Santo Graal de Indy. Ao escapar, pai e filho 
vão até Berlim para recuperar o Diário, onde tem um breve encontro com 
Hitler - tal qual o filme. Depois desde pequeno desvio eles chegam a um 
aeroporto, onde de lá pretendem ir para o Vale da Lua Crescente, através 
de dirigível ou bimotor. No jogo há várias cenas de ação, ao contrário dos 
jogos anteriores, envolvendo socos e ações corporais e na sequência do 
avião sobrevoando a Europa, eles são perseguidos por nazistas. 


Algumas outras cenas são excluídas por uma questão de ritmo, como a 
perseguição de barco em Veneza, por exemplo. 


Este jogo é excepcional em várias formas e merece realmente ser expe- 
rimentado, seja por jogadores novos, ou pelos nossos queridos retroga- 
mers que leem a revista. 





- Um sistema de pontos, conhecido como Indy 
Quotient, fazia com que o jogo mudasse um pou- 
co sua jogabilidade de acordo com a habilidade de 
cada jogador. 


- O jogo foi lançado simultaneamente com o filme. 


- Uma réplica do Diário do Graal do filme saia junto 
com o jogo, mesmo não sendo igual ao original, 
tinha várias informações interessantes (imagem ao 
lado). 


- Ele foi o primeiro jogo da LucasArts a incluir as 
ações Look e Talk. 
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Depois de alguns jogos de aventura tipicamente bem hu- 
morados e familiares para todos os jogadores, e esses já 
esperando algo bem no estilo como próximo jogo da Luca- 
sArts, nos aparece LOOM (1990), um título bem diferente 
daquilo que estávamos acostumados. 


O jogo é baseado numa história de fantasia bem complexa 
e séria, com uma interface experimental, onde a jogabili- 
dade se baseia em quatro notas musicais que o Protagonis- 
ta do jogo, Bobbin Threadbare toca com a sua roca de fiar 
(é isso aí leitores, tocar com a Ocarina não é algo tão novo 
assim. Nintendo sua espertinha, quase nos engana!). 


Cada forma de tocar as notas é uma espécie de mágica que 
tem um efeito diferente, assim como as opções de abrir 
dos jogos mais tradicionais da LucasArts e até mesmo visão 
noturna, em algum momento do jogo. Estas notas apare- 
cem quando o jogador usa os objetos em tela, onde cada 
qual tem um tom diferente. Agora, além de uma boa ca- 
beça para resolver quebra-cabeças, o jogador iria precisar 
decorar e criar notas musicais, demonstrando mais uma 
renovação na estrutura do point-and-click. 


E - “ 
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That's us. The Guild of BElacksmiths. 
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A complexidade do jogo se dá por 


conta disto, tal qual foi a diferença - Houve três versões de LOOM, a inicial para DOS, outra para - Existem várias referências de LOOM em a - 
entre o Windows 3.1 e o Windows 95 FM Towns, e uma última relançada em forma de CD para DOS, alguns jogos da LucasArts, entre eles a versão a | 
para vários jogadores. Esta forma de com as melhorias feitas na versão FM Towns (imagens abaixo). de NES de Maniac Mansion (imagem abaixo). 


interação com o ambiente deixava o 
jogo extremamente estranho e um 
pouco difícil de avançar (sou um de- 
les!). Mas ainda assim, era uma expe- 
riência completamente nova e que 
dava uma sensação de desafio muito 
maior até o final do jogo. 


O jogo começa quando Bobbin é 
chamado pelos Anciões para que eles 
possam determinar qual vai ser o seu zõ<ÊÚmáimÇíõõíõãÕãÕãe € € 2zõãíãíãÃíãÃã TT 
destino, que estava sendo resolvido PAD Si | | | BROKEN RECORD 
por conta de Hetchel que havia ensi- ec | 
nado a Bobbin a arte do Encantamen- 
to Musical. Quando a punição estava 
por vir, Hetchel transforma todos os 
moradores da vila em cisnes onde, 
em seguida, desaparecem no meio de 
um rasgo no espaço. E é a partir da- 
qui onde Bobbin tem de descobrir o 
que aconteceu no final das contas. 


iai - 


| === 5 








CURIOSIDADES: 


- LOOM era para ser o primeiro de 
uma trilogia, os outros dos títulos 
seriam Force e The Fold. 










Tres, Bobbin! ând  POU are the first Swans don't live in the woods, kid. 


to behold it with mortal eves. 


- A versão original vinha com uma fita 
K7 com um áudio drama de 30 minu- 
tos sobre os acontecimentos antes 
de LOOM. 
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E finalmente chegamos aos anos de 1990 defato, conseguir suportar a interface que ficara bem 





onde muitos outros jogos clássicos da empre- mais amigável, assim como as animações mais | 
ADVENTURE GAMES: sa saíram nesta aa O primeiro deles Foi The fluídas e : trilha sonora para criar pn melhor 
ISTO ESTA COMEÇANDO A Secret of Monkey Island (1990), onde o jogador ambientação para o jogo. 
PARECER DESENHO - 1990 A 1993. entra na pele de Guybrush Threepwood. O jogo 

foi concebido em 1988 por Ron Gilbert, Tim Scha- | Etudo isto baseado na atração dos Piratas do Ca- 
“Para salvar o mundo, às vezes precisamos fer e Dave Grossman, muitas vezes considerados ribe, sim, a mesma que serviu de inspiração para 

os cabeças dos melhores jogos de Adventure da o filme do mesmo nome. E fica aqui a pergunta, 


empurrar velhinhas escadaria abaixo.” 


LucasArts. Sendo o quinto jogo que veio a usar O você prefere The Secret of Monkey Island e suas 
Bernard (The Day of The Tentacle) A Jogo q P á 


SCUMM, o mesmo foi modificado em muito para | piadinhas sem noção e literalmente maravilhosas 
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ou uma quadrilogia que deveria 
ser apenas uma trilogia, mas a 
Disney não quis largar o osso? 


O jogo foi lançado para múltiplas 
plataformas, em duas versões (a 
original e, em seguida, a remaste- 
rizada). Foi lançado em sua for- 
ma original para estes sistemas: 
Amiga, Atari ST, CDTV, DOS, FM 
Towns, MAC OS e, até mesmo, o 
SEGA CD. Na versão remasteriza- 
da saiu para iOS, MAC OS X, Win- 
dows, PSN e para a Live, sendo 
que tanto faz a versão a ser joga- 
da, pois a qualidade continua tão 
boa quanto. 


E quais as novidades deste jogo? 
Além de rir bem das piadas icôni- 
cas que nos foram apresentadas 
anteriormente nos outros jogos 

da LucasArts, o mesmo vai bem 

mais longe, chegando ao cumu- 

lo do nonsense geral, onde nos 
confrontamos com o fantasma 
do pirata Le Chuck. Chamem os 
| Me-[e-Nat- ines ipa 


Imagens do game The Secret of Monkey Island 






























Yy name's bugbrush Threepwoods Um new in town, 
re duou a pirate? Canlbeongour crew? 

ho's in charge Here? 

ice talkina to You, 


Edalk To 
Elatk to Use 
Pick UP Look at 
Talk to Turn on 
Give: Turn Ofr 


EHlatk to important—lookina pirates 
Elatk to Use 
Pick UP Look at 
Talk to Turn on 
ETRIS Turn Ofr 
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Para alguns que ainda duvidam 
da capacidade única da Lucas 
Arts, depois de páginas e mais 
páginas lidas até aqui, segue 
alguns diálogos deste jogo: 


Guybrush: Você poderia me falar a 
história do LeChuck? 

Pirata: LeChuck? Saiu para jantar 
com a governadora e não queria 
mais terminar o jantar. Ele se apai- 
xonou por ela de tal forma que 
quando ela falou para ele morrer, 
ele morreu. As coisas então come- 
caram a piorar desde esse dia. 
Guybrush: “Este é a segunda 
maior cabeça de macaco que eu 

já vi!”, sobre a cabeça gigante de 
macaco que existe na Ilha do Ma- 
Caco. 

LeChuck: “Ahhh, não existe nada 
melhor que os ventos quentes do 
inferno tocando-lhe a face”, no 
seu navio fantasma navegando 
num rio de lava. 


ESPECIALY 
































Bom, creio que se eu for escrever mais, vai CURIOSIDADES: 

acabar perdendo a graça e não queremos 

estragar o jogo. Claro que poderia ser escrito - O escritor Orson Scott Card (Ender's Game é o seu livro 

aqui um quilo de spoilers, mas não, só vamos mais conhecido e que terá uma versão para as telonas em 

dar a seguinte razão, Guybrush Threepwood 2013) ajudou na criação dos insultos durante uma visita a E E o 
chega à ilha de Mêleé, (não procure ela no dele ao Rancho Skywalker (imagem ao lado). agora para os cinemas 
Google Maps, porque ela não existe), pois ele 

quer ser um pirata. Mas para tanto, ele preci- - Piratas do Caribe, a atração turística e não o filme deu THE GRITIGALAY ACOLAIMED BESTSELLER 
sa passar por três desafios que lhe foram da- ideias aos produtores para criar o jogo. feias | 
dos, que são: ganhar uma luta de espada con- 

tra Carla que é a espadachim-mestre da ilha, - Três grandes produtores foram os responsáveis por esta 

achar um tesouro enterrado e, por fim, roubar | insanidade: Ron Gilbert, Tim Schafer e Dave Grossman. 

algo valioso da mansão da governadora e, a Vejam esses “malucos geniais” logo abaixo. 


partir daí, a diversão começa. 


Como sempre existem melhorias no jogo, 
como agora há cenas animadas entre momen- 
tos da narrativa do título para que o jogador 
se sinta mais ambientado na ilha, o que com 
certeza é uma das graças deste grande jogo. 


Com o jogo disponível para as plataformas 
mais modernas, claro que ninguém vai per- 
der tempo e vai adquirir o título já, porque é 
melhor que ler numa revista um micro review 
que não fará jus ao jogo, mas calma aí que 
=lialor-Noj=[0W=[e'-]o Jo JUR 
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Enfim chegamos a mais um Monkey Island, é nesta hora 
que ou você aguenta até o fim falarmos dos point-and- 
-click porque está realmente a fim de saber mais a respeito 
desses jogos ou certamente pegou esta página aleatoria- 
mente, para ver se esta “chatice” havia acabado. Mas não, 
ainda não acabou. Se quiser pule, mas senão vamos conti- 
nuar aqui, pois chegou a hora da revanche de LeChuck em 
Monkey Island 2: LeChuck”s Revenge (1991). 


O jogo continua a história do cara que quer ser pirata, O 
nosso velho amigo Guybrush Threepwood. Após ter der- 
rotado LeChuck, pouco se sabe o que aconteceu entre 
Guybrush e Elaine. A continuação nos mostra a procura de 
um tesouro misterioso, o Big Whoop e a tentativa deter o 
amor de Elaine de volta, porque alguma coisa estúpida o 
Guybrush fez! 
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Give Piek up Use 
pen Look at Push 
Close Talk to Pnall 





É usado pela primeira vez o iMUSE (Interactive Music Streaming 
Engine), um sistema interativo de música usado por vários jogos 
que sincronizava a música com as ações visuais do jogo, fazendo 
as transições entre os temas musicais sem quebras, como aconte- 
ce em vários jogos. A LucasArts pensando em tudo! 


Com certas melhorias visuais, novamente, o SCUMM estava cada 
vez mais próximo de um desenho animado que estávamos acos- 
tumados a ver naquela época e, provavelmente, esta era a pre- 
tensão da LucasArts desde o inicio: Conceber aos jogadores dese- 
nhos animados interativos. 


Agora Guybrush estava na área de Tri-Island, (não seja teimoso, 
não vai estar no Google Maps), vários meses depois do jogo origi- 
nal. A primeira cena acontece no meio do nada, com as coisas já 
acontecendo, onde Guybrush está amarrado por uma corda sob 
um buraco enquanto narrava tudo que havia lhe acontecido até 
aquele momento para Elaine Marley. As sequências em flashba- 
ck — para você que “gosta” disso tanto quanto eu por conta de 
Lost, verá que essas são mais interessantes porque tem um ob- 
jetivo — mostrar Guy na ilha de Scabb, onde grande parte do jogo 
se desenrola. Existem também outras ilhas que, eventualmente o 
jogador visita, chamadas de Phatt, Booty e Dinky. 








Este é o único jogo da série onde 
a história não se passa na Ilha do 
Macaco. Após o fim deste jogo, 
o criador da série, Ron Gilbert 
saiu da LucasArts e disse em 

seu blog que as visões de como 
seriam as continuações do jogo 
criadas pela empresa divergiam 
da sua. 


Em seu lançamento o jogo re- 
cebeu as mais altas honrarias 
gamísticas e foi aclamado pela 
critica e público como um dos 
melhores jogos point-and-click 
já criados. Este também ganhou 
uma versão especial saindo para 
as principais plataformas em 
pJojojo 


CURIOSIDADES: 


- Em 1996 a Computer Gaming 
A/£o [e Neo) [o Te(o JUNO E To = 0 MN) po 72 
entre os melhores de todos os 
tempos. 


- A versão do Amiga tinha 11 dis- 
quetes que precisavam ser insta- 
lados em disco. 


Imagens de Monkey Island 2 
LeChuck's Revenge 
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SPECIAL 


Bom, e agora José? Gostaria de colocar minha opinião aqui, 
pois este foi um dos melhores jogos point-and-click que já jo- 
guei, só perdendo para Day of the Tentacle e Full Throttle. 
Tenho uma admiração fmpar para com aquele que vou falar 
a seguir, senhoras e senhores, Lara Croft's e Nathan Drake's. 
Apresento-lhes a seguir um jogo com uma história melhor que 
Indiana Jones e o Reino da Caveira de Cristal. 






Depois dos jogos e da trilogia original, muitos ficaram aguar- 
dando ansiosamente por uma possível continuação e a Luca- 
sArts que não era boba, viu ali uma oportunidade única de tra- 
balhar sobre uma das franquias cinematográficas mais queridas 
de todos os tempos: Indiana Jones. 


Cá estamos agora à procura de Atlantis. Baseado primordial- 
psi E | mente nos diálogos de Platão conhecidos como Timaeus e 
Ie TH 195571 LICE Arts fEntor Critias e um livro chamado Atlantis: The Antediluvian World, de 


211 “Rights RasE l ER ri i= a Ignatius Loyola Donnelly, as aventuras do intrépido Dr. Jones 


— registered ra | masa m Ltd, vão ainda mais distantes daquelas que foram as suas últimas 
MP = três. Atlantis, a mítica cidade ou continente (a mitologia depen- 


de muito de onde se pega o material) é o novo tesouro a ser 
desenterrado. 
e Arte o o qué | | o. 
FATE S ATLANTIS À Et a o [44 e ow A od EA - Tudo acontece no início da Segunda Guerra Mundial, lá pelos os 
FA BS A L; ES ae idos de 1939. A pedido de um visitante de nome senhor Smith, 
o professor de arqueologia e aventureiro Indiana Jones tenta 
achar uma pequena estátua na Faculdade Barnett, onde traba- 
lha. Após Indiana conseguir achar a dita cuja, Smith usa uma 
chave para abrí-la, revelando um metal brilhante dentro dela. 
Smith aponta uma arma para Indy e escapa com os dois artefa- 
tos, mas acaba deixando seu casaco cair. O RG dentro da car- 
teira de Smith revela que ele é, na verdade, Klaus Kleiner, um 
agente do 3º Reich. A partir daí, todos sabem o que o Indiana 
vai fazer não é? Correr atrás do maldito nazista, recuperar os 
artefatos e saber o que o 3º Reich está querendo com aquilo. 
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Para quem jogou o título anterior 
ou assistiu a qualquer um dos fil- 
mes da franquia dos cinemas, sabe 
muito bem que cada passo dado 
leva a um sem número de enigmas 
a serem resolvidos, e neste jogo em 
particular as coisas complicam um 
pouco mais, pois existem caminhos 
que podem ser tomados de formas 
diferentes, dependendo das ações 
do jogador em cada momento. 


Os pontos de Indy Quotient conti- 
nuam de pé na continuação, mas 
agora estão de uma forma mais 
elaborada e que permite a real ma- 
1/9 JU] F- [er [o Ne Fo ici o FT [o jctádio [o No je7o 
aumentando consideravelmente o 
fator replay deste jogo. 


Ele foi lançado originalmente para 
DOS, Mac OS, Amiga e FM Towns. 
Uma versão melhorada saiu depois 
para o Windows, e em seguida saiu 
uma versão atualizada para o Siste- 
ma Windows atual no Steam, quase 
de graça, diga-se de passagem. 


Este é mais um jogo entre vários 
da LucasArts que não pode ser dei- 
xado de lado. Se você odiou o fil- 
me Caveira de Cristal como eu, vai 
adorar este jogo, pois ele preenche 
todas as lacunas que necessitamos 
num filme de Indiana Jones. 


CURIOSIDADES: 


- O jogo era para ter uma continuação, chamada de Indiana 
Jones and the Iron Phoenix, mas devido a questões sobre o 
uso do neonazismo a produção foi interrompida. Mas o ro- 
teiro foi adaptado para os quadrinhos algum tempo depois. 


- Outro jogo que poderia ser uma continuação se chamava 
Indiana Jones and The Spears of Destiny, que estava sendo 
desenvolvido por uma empresa canadense, mas a Luca- 
sArts interrompeu a produção por não ter a devida experi- 
ência em supervisionar jogos feitos por terceiros. O roteiro 
também foi adaptado para os quadrinhos em seguida. 


- Uma versão para o SEGA CD estava nos planos, mas foi 
cancelada. 


- O jogo Indiana Jones and the Staff of Kings tem uma ver- 
são do Fate of Atlantis. 
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Esse chapéu junto com esse 
chicote possuem muitas 
histórias para contar... 






























































A CARTOON ADVENTURE BY 
SCHAFER É GROSSA 


355M 





Day of The Tentacle (1993), lançado apenas para E Walk 40 
DOS e Mac OS, se passa cinco anos depois dos ab qria, er nd 
eventos de Maniac Mansion. O Tentáculo Roxo, um cLoSê FARO PLIL 
monstro mutante e assistente de laboratório criado 
pelo cientista louco Dr. Fred Edison, bebe uma mis- 
tura tóxica de um rio que corre atrás do laboratório 
do Dr. Fred. A mistura faz com que o Roxo desenvol- 
va um par de braços, aumente a sua inteligência de 
maneira gigantesca e uma vontade sem igual de do- 
minar o mundo, coisa que o Pink e o Cérebro tentam 
fazer todas as noites. Os planos do Dr. Fred para 
Agora sim chegamos ao jogo que, em minha opi- resolver o problema é matar o Roxo e seu irmão 
nião, é aquele que transcreve mais que perfeita- | inofensivo Tentáculo Verde, mas este último manda 
mente os point-and-click criados pela LucasArts. um pedido de ajuda para o seu antigo amigo, o nerd 


























Para começar o jogo é o que mais parecia com Bernard Bernoulli. Bernard então vai para o hotel da 
desenho animado, tecnicamente falando para família Edison com os seus dois colegas de quarto, a 
aquela época, depois é a continuação do acla- estudante de medicina Laverne e o roadie Hoagie e 
mado Maniac Mansion de 1987 e tem uma his- liberta os tentáculos de sua prisão. Roxo então esca- 
tória completamente tresloucada que se divide | pa para continuar com os seus planos para dominar 
em passado, presente e futuro. o mundo e é aí que o jogo começa. 
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A maior diferença deste jogo com os demais já 
feitos pela LucasArts até então, é que o joga- 
dor agora poderia usar os três personagens 
para interagir com objetos no passado, no 
presente e no futuro. 


Se você for tão esperto quanto o Roxo, já no- 
tou o que pode acontecer aqui. Enquanto um 
personagem está no passado e, digamos, cor- 
te uma árvore, esta mesma não estará mais no 
presente e, menos ainda, no futuro. 


Com a habilidade de poder transitar entre os 
três tempos (não verbais, ou bitransitivo, ou 
transitivo direto e indireto), o jogador deverá 
resolver quebra-cabeças que funcionam nas 
três linhas do tempo, deixando o jogo ao mes- 
mo tempo mais divertido e mais complicado, o 
que logicamente, pode ser um desafio e tanto 
para enxergar as três variáveis deste título. 


Este jogo finaliza com êxito a série Maniac 
Mansion. Mas certamente se ainda existisse 
a LucasArts, poderíamos ter mais jogos desta 
franquia bem sucedida. 


CURIOSIDADES: 


- Ele foi o primeiro jogo a usar vozes para as falas dos 
personagens. 


- Também foi o primeiro jogo a ter o lançamento si- 
multâneo em CD e disquete. 


- Até o momento ele foi o jogo que mais se asseme- 
lhou a um desenho animado no SCUMM. 


- Ele também é conhecido como DoTT. 
- A IGN indicou Day of The Tentacle como um dos Top 


10 melhores Adventures da LucasArts em 2009 e posi- 
cionou o Roxo como o 82º Vilão do Top 100 em 2010. 


- No jogo Zombies Ate My Neighbors (Mega Drive, Su- 
per Nintendo) existe um estágio dedicado para o The 
Day of The Tentacle (imagem abaixo). 
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Day of the Tentacle possui um 
visual muito cartunesco 
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Ah, Sam e Max, os dois maiores detetives dos 
quadrinhos? Provavelmente. Assim como em 
todos os jogos feitos pela LucasArts, este leva 
o SCUMM ainda mais além e agora parece 
que estamos quase vendo um desenho ani- 
mado nas telas de nossos computadores. 


Originalmente lançado para MS-DOS em 1993, 
foi relançado para Mac OS em 1995. Sete anos 
depois foi relançada uma versão compatível 
com o Windows para os muitos viciados dos 
jogos point-and-click que ansiavam em por as 
mãos neste outro clássico da empresa. 








Baseado numa história em quadrinhos cria- 
da por Steve Purcell em 1989, chamada de 
Sam and Max On The Road, o jogo nos leva a 
tentar descobrir como um Pé-Grande chama- 
do Bruno escapou de uma espécie de circo, 
levando com ele Trixie, a Garota com pesco- 
ço de Girafa, pelas estradas dos EUA. Com o 
passar da história, o jogador vai encontrando 
várias atrações turísticas e, como é de praxe 
na LucasArts, os temas destas atrações não 
são nada menos que inusitadas. 


Passando pelo maior novelo de lã do mundo, 
Tolo [oNoF-|g= NU) po hV£o nulo <Mero njugo)F-Te [o No To alia af Ts 
subterrâneos e por Bungee Jumping no Mon- 
te Rushmore, a dupla dinâmica faz a sua in- 
vestigação atrás da verdade que parece ser 
outra coisa e não aquilo que eles estavam 
realmente procurando. 


Sam é o personagem que é controlado em 
grande parte do jogo, e assim como nos an- 
teriores, os cenários que são apresentados 
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possibilitam muitas formas de interação. Desde 
mexer numa cadeira, conversando com alguém ou 
até mesmo tentando clicar em tudo, as possibilida- 
des são inúmeras até que os quebra-cabeças sejam 
resolvidos. 


Um dos pontos mais interessantes de Sam & Max 
é que apesar do segundo personagem ficar peram- 
bulando por aí, o jogador pode usar o Max para 
fazer determinadas funções que o Sam não pode- 
ria fazer devido ao seu porte físico. 


O jogo foi aclamado pela crítica, ganhando uma 
grande fanbase, tanto é que TellTale Games lançou 
uma série de episódios jogáveis em 2005, sendo 
um dos poucos jogos da LucasArts a ganhar conti 
nuações ainda como point-and-click. 


CURIOSIDADES: 


- À LucasArts tentou lançar uma sequência do jogo em 
2001 chamada Sam & Max Plunge Through Space para 
o XBox, que estava sendo desenvolvida pela Infinite 
Machine, só que o projeto foi abandonado. 


- Em 2002, na E3, a LucasArts anunciou que iria lançar 
Freelance Police um point-and-click completamente em 
3D, só que também foi cancelado. 


- A TellTale Games lançou três temporadas de Sam & 
Max, jogos em formas de episódios das aventuras dos 
personagens. Pouco tempo depois usou este mesmo 
esquema para lançar De Volta para o Futuro — O Jogo. 
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SPECIA 


- O jogo foi indicado em 1994 ao Prêmio Annie na Ca- 
tegoria Melhor Animação em CD-ROM, perdendo para 
outro jogo da LucasArts, Star Wars: Rebel Assault. 





- Em 1996 a Computer Gaming World colocou o jogo 
na 96º posição e disse: “o jogo de aventura que define 
[o JUTe(U gr Ridé 


- Sam e Max foram usados como personagens de teste 
da SCUMM pelo pessoal da LucasArts. 


Sam & Max levaram o jogador a um 
JoJo no onto | nio [oil a nTo PATO No [DIciTiNON [o Doi ig 





ADVENTURE GAMES: WARNER E DISNEY? 
BAH, PREFIRO A LUCASARTS - 1995 - 1997 


“As vezes eu posso mentir, outras roubar, 
posso até mesmo ser ruim com algumas 
pessoas, mas é tudo por uma boa causa: 


preservação, a minha preservação.” 
Ben (Full Throtlle) 


O primeiro projeto solo de Tim Schafer, Full Throttle 
leva os jogadores para um mundo em distopia num 
futuro não muito distante, onde o personagem prin- 
cipal, Ben, é um dos muitos motoqueiros que tomam 
conta das estradas nos EUA. 





O jogo foi lançado em 1995 para DOS, Mac OS e Win- 
dows e foi, até aqui, o décimo jogo da LucasArts que 
veio a usar o SCUMM. Sim, aquela velha engine criada 
em Maniac Mansion em 1987. Este, certamente, é um 
dos poucos motores gráficos que evoluíram bem com 
o tempo e parece que ainda havia espaço para melho- 
rá-lo ainda mais. 


Interessante notar que este foi o primeiro jogo da 
LucasArts onde o jogador poderia morrer, diferente 
de todos os outros jogos anteriores da LucasArts. Full 
Throttle se tornou um pouco mais realista neste pon- 
to, mas nada que pudesse deixar os jogadores enfeza- 
dos e com vontade de jogar o mouse contra a parede. 
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Certo, agora vamos a história que é bem interessante: 
Num futuro distópico os carros motorizados a com- 
bustível fóssil foram substituídos por carros que se 
moviam por meio de mecanismos antigravitacionais 
(para quem não entende bulhufas disso daí, é só lem- 
brar o DeLorean no De Volta para o Futuro Il, é basica- 
mente a mesma coisa), e isto ajuda um pouco na eco- 
nomia do país. 


Ben, um dos motoqueiros mais barra-pesada da Hi- 
shway 9, é líder da gangue de motoqueiros conheci- 
da como Polecats. Eles estavam correndo tranquila- 
mente na estrada quando uma limusine branca fica 
a frente deles. Sem se fazerem de rogados, os moto- 





queiros passaram por cima do carro e fica por 
isso mesmo. Dentro da limusine está Malcolm 
Corley, presidente e fundador da última fábrica 
de motos do país, Corley Motors. Intrigado e 
impressionado com aquilo, Corley manda o seu 
motorista ir atrás dos motoqueiros. Depois de 
mais algumas cenas, Malcolm chega perto de 
Ben e começa tentar ser amigo dos motoquei- 
ros, contando suas histórias do tempo que ele 
também era um deles. 


O jogo deslancha quando Corley é morto e Ben 
tem de saber o porque. E quanto mais fundo 
ele chega a história, mais hilária e interessante 
ela vai se tornando. A mistura entre realidade, 
um pouco brutal, e o humor um tanto quanto 
mais negro que os demais jogos da LucasArts, 
faz com que Full Throttle seja um prato cheio 





de frases de efeito e piadas que fazem o joga- 
dor parar, pensar e se perguntar “por quê?”, 
rindo de tudo o que acontece no jogo. 


No melhor estilo de Ficção Cientifica e paródia, 
uma das grandes surpresas é ter Mark Hamill 
na voz do vilão do jogo, Adrian Ripburger (E se 
você não conhece quem é este ator, por favor, 
assista Star Wars e só volte para ler o resto 
quando fizer um pacto de paz com o seu nerd 
interior). 


Um jogo clássico da LucasArts (e eu acho que 
estou me repetindo muito, já que quase todos 
Os jogos point-and-click da empresa são clás- 
sicos, mas fazer o quê?!) que merece devida 
atenção, por vários motivos, mas entre eles, a 
marca inegável de humor único de Tim Schafer. 
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CURIOSIDADES: 


Emmeet e sua 
“famosa tatuagem”... 




















Una Aventura Esp 
CoLaBoração COM O CimEAStA Sieven Sereumens [ES | 


DEAN CLARK EM Bá 





Existem aqueles momentos que temos um produto 
que faz um belo cruzamento entre mídias. The Dig, 
O jogo a seguir, é um destes filhotes (outro que me 
vem a memória seria Medal of Honor, que não vem 
ao caso). 


O título em questão, diferente dos outros da Lucas 
Arts, apresenta um tom mais sério no passar da histó- 
ria e tem motivações mais sóbrias em contá-la, tudo 
isto envolto com toques de ficção cientifica. 


A história foi baseada numa idéia original criada para 
a série de TV Amazing Stories (que foi ao ar entre 
1985 e 1987 nos EUA e no começo da década de 1990 
no Brasil). No título, o jogador controla o Comandan- 
te Boston Low, um dos integrantes que fazem parte 
de um time que irá para um asteroide para plantar 
uma bomba para explodi-lo, assim evitando que bó- 
lido colida com a Terra (Impacto Profundo? Armage- 
ddon? Steven Spielberg teve uma idéia mais original 
dez anos antes!). 


A surpresa parte quando o time começa a escavar e 
descobrem que o asteroide é oco e acabam sendo 
transportados para um mundo estranho. E agora? O 
time tem de descobrir porque eles estão alie o que 
fazer a seguir. 


Este jogo foi um dos primeiros que mostrou que vá- 


rios possíveis roteiros de filmes e seriados também 
podem ser transformados em jogos. Spielberg imagi- 
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nou boa tarde do roteiro original como um episódio Diferente dos outros jogos da LucasArts, dificilmente 

de Amazing Stories e, em seguida num filme, mas ele o jogador dará boas risadas e, se não gostar muito de CURIOSIDADES: 

percebeu que o custo para criá-lo seria fora dos pa- ficção cientifica e elementos com aliens e afins, não | 
drões da época. dará muita bola a este título, mas ainda assim vale à - A Industrial Light and Magic criou boa parte dos efei- “ 


pena uma conferida. tos especiais do jogo. 
Com a ajuda de Orson Scott Card e Btian Moriarty, o | 

jogo então começou a tomar forma aos poucos. Até 
onde se sabe The Dig, lançado originalmente para 
DOS e Mal OS em 1995 — e depois relançado para 

o Steam em 2008, foi o jogo mais trabalhoso para a 
LucasArts. O primeiro encontro entre os produtores 
para a criação do jogo se deu em 1989. Seis anos de 
produção! 













- Steven Spielberg, Orson Scott Card e Brian Moriarty 
fizeram o trio de roteiristas do título (imagens abaixo). 





The Dig apresenta uma 
história mais séria dentro 
do universo da ficção. 
Vale a pena conferir! 


Steven Spielberg Orson Scott Card Brian Moriarty 





- O jogo ganhou um CD com sua trilha sonora. 


- Também foi lançado em forma de livro pelo autor de 
ficção cientifica Alan Dean Foster (imagens abaixo). 


To NM | ae 


VINT 
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Neste momento o leitor já deve estar pensando: “Tio, ainda 
tem jogo de apontar o mouse e clicar? Será que não basta isso? 
Já chega... estou enjoado de saber que tudo da LucasArts é 
clássico.”, daí eu posso responder solenemente: “Calma gafa- 
nhoto, faltam apenas mais três e, por fim, você poderá usufruir 
do resto da revista.” 


O terceiro jogo da série Monkey Island é o último a usar o 
SCUMM (deveras, o coitado já deve estar cansado de ser usa- 
do, dez anos de uso não é pouco tempo) que veio a ser chama- 
do de The Curse of Monkey Island. Ele foi lançado em 31 de ou- 
tubro de 1997 nos EUA e no ano seguinte na Europa, e mostrou 
o ápice que o motor gráfico da LucasArts poderia alcançar. 
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Aqui o sistema de interface muda um pouco, agora o jogador 
usa algo chamado de verb coin, onde um menu em forma de 
moeda tem três opções, uma mão, uma caveira e um papagaio. 
Basicamente representam ações relacionadas as mãos, olhos 

e boca, respectivamente, deixando a tela do jogo ainda mais 
limpa para uma maior interação entre o jogador e o jogo. 


Nosso amigo Guybrush Threepwood, depois do final completa- 
mente estranho e surreal do segundo jogo, é inexplicavelmen- 
te encontrado em alto-mar num carrinho bate-bate com dois 
balões de hélio. Guybrush tenta se lembrar de como foi parar 
alie como havia escapado do Big Whoop, onde ficou preso por 
um tempo indeterminado. 





Eventualmente ele conseguiu chegar a ilha de 
Plunder, que estava sendo governada por Elaine 
Marley e, no momento de sua chegada, estava 
cercada sob o mando do Pirata Zumbi LeChuck. 


Quando ele é notado por LeChuck, Guybrush é 
capturado pelo capitão. Enquanto tenta escapar 
do seu cativeiro, o homem que tenta ser um pira- 
ta aciona sem querer um canhão e acaba atirando 
para bem longe LeChuck do local onde estava. 
Guybrush então encontra um anel de diamante 
nos tesouros que LeChuck guarda em seu navio e 
consegue escapar de lá enquanto o navio afunda. 


O estagiário a pirata então se encontra com o seu 
amor, Elaine Marley e lhe pede em casamento, 
oferecendo a ela o anel de diamante. Assim que 
ela coloca o anel acaba se transformando numa 
estátua de ouro. É aqui que as novas desventuras 
de Guybrush Threepwood começam. 


Sendo mais um jogo da série Monkey Island, sabemos 
somente de uma coisa, as faltas de risadas que encon- 
tramos em The Dig, por motivos óbvios, não existem 
no The Curse. Uma animação mais fluída e um trabalho 
impar dos dubladores fez com que este jogo, assim 
como os outros, se tornasse tão inesquecível quanto. 


Por fim, e sem entrar em muitos detalhes que só valem 
se você for jogar o título, temos de bater palmas para o 
pessoal da LucasArts por ter conseguido transformar o 
SCUMM num grande desenho animado interativo por 
dofoi- NU isa No [<fer- [af 


CURIOSIDADES: 


- O jogo só foi lançado para uma única plataforma, nes- 
te caso o Windows 9x. 
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- Ele foi o último jogo a usar o motor gráfico SCUMM. 





- Depois do lançamento do jogo, um filme de Monkey 
Island estava sendo produzido às escondidas, mas 
foi cancelado. 


- O jogo foi indicado pela Academia de Artes e Ciên- 
cias Interativa nas categorias “Jogo de Computador 
de Aventura do Ano”. 


a dedi ua | hi DR yum already bovsted my booty! 











RENDENDO-SE AO 3D! 1996-2000 


Depois de anos de lutas e conquistas, de 
ver, a cada novo título, o SCUMM se tor- 
nando cada vez mais um motor gráfico 
único e singular, onde tínhamos em nossas 
telas desenhos animados interativos, a Lu- 
casArts achou que seria interessante agora 
incursionar na direção do 3D, gráficos da 
moda na sua época e ainda nos dias atuais. 


E, para tanto, eles criaram um motor gráf- 
co completamente novo chamado de Gri- 
mE (Grim Engine) usando o motor gráfico 
Sjidal do) pofoNoH-Ij=W Ne oTo infor: [o [o NET: Info [o NTE P 
uma linguagem de programação usada em 
alguns jogos como Civilization V e Crysis. 
Então vamos seguir em frente, senão pare- 
ce que isto não acaba mais. 


Com o motor gráfico Grim, 


com Grim Fandango. 


a LucasArts entre no universo 3D 





Grim Fandango é um jogo de aventura com 
toques de humor negro e ambientado num 
clima Neo-noir que saiu para o Windows 
98, criado por Tim Schafer (olha ele aí mais 
uma vez) e que estréia o GrimE no mundo 
dos games. 
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O mundo de Grim Fandango mistura 
elementos das crenças pós-vida Astecas 
com os aspectos noir de filmes como O 
Falcão Maltês, Sindicato dos Ladrões e 
Casablanca. Com esta mistureba toda, 
temos a nossa frente a Terra dos Mor- 
tos. Este lugar é como uma parada inter- 
mediaria para aquelas almas que estão 
transitando do mundo dos vivos para o 
mundo dos mortos, conhecido por todos 
ali como o Nono Submundo. 


O jogador encarna (bem, encarna não 

é bem a palavra que eu deveria ter co- 
locado aqui, mas o que se pode fazer a 
respeito? Os mortos não vão se impor- 
tar não é?) o agente de viagem Manuel 
“Manny” Calavera, na sua tentativa de 
salvar Mercedes “Meche” Colomar, uma 
recém-chegada que tem uma alma bon- 
dosa e ajuda-la em sua longa jornada. 





Apesar de o jogo ter sido aclamado pela 
crítica e selecionado para ganhar vários 
prêmios, sem contar em sempre apa- 
recer em várias revistas como um dos 
melhores jogos de todos os tempos, o 
mesmo foi considerado um dos grandes 
fracassos da LucasArts e ajudou a em- 
presa a não criar mais jogos de aventura, 
contribuindo também para o declínio dos 
jogos de aventura point-and-click. 


Uma das grandes diferenças entre este 
jogo e os demais é que agora o jogador 
podia usar um teclado, um joystick ou um 
controle, não mais se tornando um point- 
-and-click em si. Antes havia a necessida- 
de de esquadrinhar toda a tela para sa- 
ber com quais objetos se podia interagir, 
agora no andar de Manny pela tela, a sua 
cabeça se vira para o objeto ou pessoa 
que poderíamos ter interação. 
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Há toda uma discussão do pós-vida no jogo. 
Assim como em várias religiões do mundo, 
existem as almas boas e as almas ruins. As que 
não fizeram coisas boas durante a sua vida na 
Terra dos Vivos deverão atravessar a pé a Terra 
dos Mortos até chegarem ao Nono Submundo, 
enquanto que os de bom coração vão de trem 
para o mesmo lugar, levando cerca de quatro 
dias para chegar até lá. 


Um dos aspectos mais interessantes do título é 
a sua arte, pois além de ter relações com o esti- 
lo noir de filmes de época americano, tem um 


quê de ar asteca, fazendo que a mistura realce . 


ainda mais a forma de como a história é conta- 
da. Um belíssimo trabalho na área em questão. 


Mesmo sendo um fracasso de vendas, Grim 


Fandango ainda assim é um refinamento dos 
jogos de aventura da Lucas Arts. 
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- A ideia central do jogo foi baseada no Dia dos Mor 
tos, que é comemorado no México. 


CURIOSIDADES: 





“- Assim como Resident Evil, Grim Fandango misturou 


cenários pré-renderizados com objetos e personagens 
animados em 3D. 


- Atrilha sonora do jogo foi lançada em 1998 (abaixo). 


GRIM FANDANGO 


“p 


ORIGINAL GAME 
JOUNDTEREACAM 


bio band, 


pebep cume 


ato 





) 1 
uso Wa TF LHERALIRO 


- Após Grim Fandango, Tim Schafer saiu da LucasArts 
criando a Double Fine Productions, em 2000, lançan- 
do em seguida um sucesso de crítica, o jogo Psycho- 
nauts. 


- O jogo ganhou vários prêmios, como: O jogo de 
aventura do ano pela PC Gamer e IGN, em 1998. Ga- 
meSpot deu o prêmio de o Melhor da E3 de 1998 

- Jogo de Aventura para PC, Melhor Jogo do ano, Me- 
lhor Design Gráfico para PCs e Melhor Música para PC 
e assim vai, quer dizer este jogo não é pouca coisa. 










e e = ESPECIAL. 





T ADVENTURE Pao 1 E 
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rom Monkey Island fecha cc com chave 
de ouro uma era dominada pela Luca- 
sArts quando falávamos acerca de jogos 
point-and-click. 






CURIOSIDADES: 


Starbuccanner's 
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E chegamos ao final de nossa aventu- 
ra point-and-click, mas calma, ainda 
não acabou. Se você tem interesse 
em continuar, continue rolando o seu 
dedo no mouse ou dê vários cliques 
frenéticos na barra de rolagem do 
canto direito da sua tela, com o tou- 
chpad do seu note/net/ultrabook. Se 
você é mais chique e está lendo a re- 
vista no seu tablet, deslize o pdf com 
o seu dedo para a página a seguir! 


SCUMM: o highlander dos 
motores gráficos! 


Script Creation Utility for Maniac 
Mansion (Script Utilitário de Criação 
para Maniac Mansion, em tradução 
livre), ou SCUMM é uma linguagem 
de script desenvolvida pela LucasArts 
para aumentar a produção de desen- 
volvimento gráfico do jogo Maniac 
Mansion. Este script é um modelo de 
programação que fica no meio entre 
uma linguagem de programação e 
um motor gráfico, permitindo assim 
os designers criarem locações, itens e 
sequências de diálogos sem precisar 
escrever uma linha de código na qual 
o futuro jogo se baseia. 


Desta forma os profissionais da área 
que tem muitos problemas com pro- 
gramação, mesmo porque aprender 
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a lidar com For, While, If e else não é do tempo chegando ao seu ápice 

para qualquer um, não interrompiam no The Curse of Monkey Island, dei- 

seus trabalhos no meio da produção xando o jogo quase que com cara de 

por conta da inabilidade com progra- desenho animado interativo. ferramenta poderosa em suas mãos, 

mação. pode fazer títulos maravilhosos e não 
O SCUMM, assim como a Source En- necessita, até que seja realmente 

O SCUMM, assim como outros mo- gine (Valve), é uma demonstração de necessário, trocar de motor gráfico a 

tores gráficos, foi usado em diversas que quando uma empresa tem uma cada novo jogo. 


plataformas, mostrando ser um dos 
mais flexíveis existentes no mercado. 
Sem contar que, ao longo do tempo, 
outras tecnologias foram incorpora- 
das ao mesmo, como o iIMUSE (Inte- 
ractive Music Streaming Engine, um 
motor sonoro que faz mesclas de 
música com o cenário, sem a neces- 
sidade de interromper uma música 
para iniciar outra), o INSANE (Interac- 
tive Streaming Animation Engine, que 
permitia a criação de cenas internas 
do jogo, quase parecendo como um 
desenho animado de verdade) e ou- 
tras tecnologias. 


Das muitas plataformas que o Script 
foi lançado, as mais notáveis foram: 
3DO, Amiga, NES, DOS, Windows, 
Mac OS, SEGA CD e TurboGrafx-16, 
sendo que para rodar no NES, para o 
hardware que o console possuía, foi 
um grande feito da LucasArts. 


Desde a sua criação, em 1987, a mes- 
ma foi sendo atualizada com o passar 
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LUCASARTS 
E OUTROS JOGOS! 


Assim como a Id Software não faz ape- 
nas Wolf3D, DOOM e Quake, a Lucas 
Arts também se aventurou em outros 
estilos de jogos e quase todos eles fo- 
ram bem interessantes. Mais uma vez 
não iremos falar dos jogos de Star Wars 
porque, enfim, todo mundo sabe que 
grande partes dos jogos deste universo 
foram desenvolvidos ou supervisiona- 
dos pela LucasArts. 


VAMOS LÁ? 


AFTERLIFE é um jogo para Windows, 
DOS e MacOS lançado em 1996 onde o 
jogador atua como um ser quase onipo- 
tente que tem em seu trabalho criar um 
Céu e Inferno funcionais, onde estes lu- 
gares serviriam de estadia para as almas 
dos seres de um planeta qualquer. 


Quem aqui nunca jogou SimCity ou al- 
gum RollerCoaster Tycoon, onde o joga- 
dor necessita criar a cidade ou o parque 




















mais funcional possível? Então, a pre- 
missa básica é a mesma, só que agora o 
jogador tem de criar um céu ou inferno 
que possam receber apropriadamente 
as almas a serem mandadas para estes 
lugares. 


Uma das grandes particularidades deste 
jogo é a questão religiosa envolta no 
mesmo, mas que foi levada num tom 

de tamanha brincadeira que, na época 
do seu lançamento, não teve tantos 
problemas com grupos religiosos como 
outros jogos por aí, como Carmage- 
ddon e sua violência excessiva nos EUA 
e no Brasil e Counter Strike Source, que 
já chegou a ser proibido no país. 


É uma boa pedida para todos os aman- 
tes de simuladores como SimCity, pena 
que não se encontra mais a venda, nem 
pelo site GoG.com. 


ZOMBIES ATE MY NEIGHBORS, lança- 
do para Super NES e Mega Drive em 
1993 e para o Virtual Console em 2009 

é um típico jogo de tiro estilo Mercs 
onde, ao invés de matar bandidos, os 
jogadores assumem os personagens 
Zeke ou Julie, seja com um ou dois joga- 
dores. 


E o que o jogador tem de fazer? Des- 

truir a tudo e a todos por 48 fases cada 
qual com um tema típico. Os inimigos a 
serem destruídos são: vampiros, lobiso- 
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mens, gigantescos bebês demontf- re 0 Outro jogo que merece uma menção S P E C IAL 
acos, bonecas do mal, alienígenas, An2TE Td) Ses ni: honrosa é o jogo METAL WARRIORS, 
discos voadores, formigas gigantes, À = PR E 4 não confundir com Cybernator, pois 
minhocas gigantes e por último, e apesar da Konami publicar os dois 

não menos importantes zumbis. jogos, um é bem diferente do outro. O 
modo história do jogo é bem interes- 
sante, mas o modo que fez mais su- 
cesso foi o modo combate, onde dois 
jogadores lutavam até a destruição 


total dos seus mechs. HEAD ro HEAD 
“DPTIONS 


Um jogo bem divertido que dá aos 

jogadores algumas horas de diver- 

são, principalmente com as piadas 

internas com várias referências aos 
jogos da LucasArts. 





A qualidade gráfica do jogo era ímpar 
para a sua época com detalhes bem in- 
teressantes nos cenários, mas a parte 
mais primorosa estava nos robôs gi- 
gantes. Estes quando recebiam danos 
pelos inimigos começavam a perder 
coloração, assim como partes do corpo 
até o mesmo ser destruído por com- 
pleto. Um sistema de dano pouco visto 
em outros jogos de sua época. 


GHOUL PATROL é a continuação de 
Zombies Ate My Neighbors e não 
existe lá muita diferença entre o 
primeiro e o segundo jogo. O único 
e pequeno porém, é que o mesmo 
só foi lançado para o Super Ninten- 
do em 1994 e para o Virtual Console 
em 2010. Uma versão foi planejada 
para o Mega Drive mas foi cancela- 
da pela LucasArts. 





Muitas pessoas achavam que Cyber- 
nator seria continuação de Metal War- 
riors, mas era uma confusão comum 
por conta da Konami. 


E a LucasArts ainda fez mais alguns 
outros jogos, que saíram para PlaySta- 
tion, PlayStation 2 e até mesmo para 
PlayStation 3 que, pasmem, não fazia 
parte do universo de Star Wars. Mas se 
foram dois títulos para cada sistema, 
creio que foi muito. E estes foram tão 
irrelevantes que não valem nenhuma 
menção. 
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Games da franquia Star Wars? 
Existe aos montes! E isso são 
uma das coisas que não 
podemos reclamar 
da LucasArts 
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LUCASARTS ESTAR WARS? 





Bem, quem não gostaria de falar alguma 
coisa de Star Wars e a LucasArts? O artigo 
está ficando imensamente grande, mas cer- 
tamente vai ter algum leitor que vai fazer 
mi-mi-mi acerca disso. 


Sabe o que eu preciso dizer acerca desta 
dupla dinâmica? Bom, foram vários jogos, 
vários jogos mesmos. Contando aqui nos 
alfarrábios dos burros, o Wikipédia, até o fe- 
chamento do estúdio foram cerca de 71, isto 
mesmo SETENTA E UM JOGOS de Guerra 
nas Estrelas para os mais diversos sistemas. 
Acho que depois desta, a LucasArts é a em- 
presa que tem graduação, pós-graduação, 
mestrado e doutorado em Star Wars. 


Mas o mais importante é que, muitos dos 
jogos da franquia não foram apenas cria- 
dos pela LucasArts, sendo que vários foram 
terceirizados e apenas supervisionados 
pela empresa de Lucas. SÓ que agora ela 
não existe mais e é uma pena. Será o fim 
dos jogos de Star Wars como conhecemos 
ou início de mais SETENTA E UM JOGOS na 
próxima década a serem lançados pela Dis- 
ney? Acho que não é relevante, não pela sua 
importância, mas pelo o foco da revista... 


Bom, mas por agora, vamos à reta final do 
artigo, onde muitos vão ficar surpresos e 
tristes com os relatos a seguir. 








E O FIM DA LUCASARTS. 


Foi quase como uma surpresa para 
os muitos gamers ao redor do mun- 
do, mas para quem estava informado 
— principalmente as pessoas ligadas 
aos mercados de produção de jogos 
eletrônicos — era quase certeza que, 
após a Disney comprar a LucasFilms e 
todas as suas subsidiárias, a empresa 
iria fechar as portas e tudo era uma 
questão de tempo. 


Antes do fim da empresa, em no- 
vembro quando a Disney havia com- 
prado a LucasFilms, o Presidente 

da casa do Mickey fez uma reunião 
geral com todos os colaboradores da 
nova companhia-filha. Muitos, na- 
quele momento, perguntaram o que 
iria acontecer com eles? Qual seria O 
futuro da LucasArts, uma respeitável 
e antiga produtora de jogos que, em 
sua biblioteca, haviam produtos me- 
moráveis como: Star Wars — e uma 
gama imensa de títulos, The Day of 
The Tentacle e Maniac Mansion. 


Iger, naquela época, respondeu: 
“Tudo não é mais do que negócios”. 


SÓ que seis meses depois a Disney 
fechou as portas da LucasArts. Todos 
Os jogos foram cancelados. Tudo, re- 
almente, não é mais que negócios. 
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VOLTANDO UM POUCO NO TEMPO... 


Em idos de 2011, antes de a Disney comprar a 
empresa, o antigo presidente da LucasArts Paul 
Meegan, havia dito ao site MCV que a empresa 
iria começar a criar os mais variados tipos de 
jogos para diversas plataformas. Com isto era 
esperado que a empresa agora pudesse crescer 
e ter um enfoque bem diferente daquele que 
vinha tomando durante anos. Claro que a pro- 
dução ainda estava, em muito, nos jogos base- 
ados no Universo Expandido de Star Wars, mas 
estes seriam bem diversificados. 


E uma das grandes surpresas nesta diversif- 
cação foi Star Wars 1313, onde a história seria 
baseada nos caçadores de recompensa do UE e 
as referências de uso da Força e Sabres de Luz 
e mais tiros e pancada. Este título deixou todos 
os gamers e, principalmente os fãs da franquia 
Star Wars ouriçados, loucos para por as mãos 
neste que prometia ser um dos grandes jogos 
para breve. 


Havia, também, outros jogos que estavam sen- 
do produzidos e foram cancelados ao longo 
dos tortuosos anos que viriam a seguir, entre 
eles Star Wars: First Assault, Outpost, um jogo 
social aos moldes de FarmvVille, mas baseado 
no... sim, claro... será que eu preciso realmen- 
te continuar de onde vem a base? Está certo, 

já que se eu não disser alguém vai pedir para 
falar... Star Wars... QUE ORIGINAL! E o outro 
jogo estaria saindo para iOS e o líder do projeto 
era Clink Hocking, designer do respeitado jogo 
Splinter Cell. 





Arts 





Ao longo do tempo, Star Wars 1313 foi o jogo que teve a 
maior quantidade de problemas em produção. Ele ia para 
um lado com uma história diferente e depois ia para outro 
bem diferente até que, um dia, George Lucas queria que 

o jogo falasse sobre Bobba Fett, o mercenário que teve a 
origem revelada na trilogia nova de Star Wars. Agora o jogo 
tinha um norte! 


PENA QUE NÃO FOI O BASTANTE... 


Grandes nomes da empresa estavam saindo, entre eles Ho- 
cking e, em seguida, o presidente da mesma. Ainda assim 

a LucasArts estava planejando anunciar Star Wars: Assault 
como um título para a Live em setembro de 2012 e iriam 
lançar o mesmo na primavera americana, mas algumas ho- 
ras antes do anúncio, veio a palavra da Disney para esperar. 
“Estamos mais perdidos que cego em tiroteio”, disse um 
dos despedidos quando falou a um site de jogos eletrôni- 
cos, “Nós não sabíamos o que estava acontecendo”. Então, 
alguns meses depois a Disney veio a comprar a LucasFilms 
e todas as suas subsidiárias, incluindo aí a LucasArts. Daí 
em diante o pessoal da empresa começou a realmente se 
preocupar com o futuro deles: “Tudo o que a Disney falava 
para a gente era: Tudo não é mais do que negócios, tudo 
não é mais do que negócios.“ - “Nós perdemos toda a trans- 
parência que tinhamos com os executivos antes disso”. 
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Nos meses que se seguiram, até algumas semanas atrás, 

o pessoal da LucasArts estava trabalhando em três proje- 
tos: Star Wars: First Assault, Star War 1313 (este eu fiquei 
realmente triste, estava louco para jogar este game), e 
um projeto menor conhecido internamente apenas como 
“Version Two”, de acordo com o que estava sendo discuti- 
do num dos sites da imprensa especializada. 


No First Assault que estava sendo feito, não havia nenhu- 
ma espécie de veículo, enquanto que esta Version Two ti- 
nha. De acordo com várias fontes, iria se tornar Star Wars: 
Battlefront III, o altamente antecipado terceiro jogo da 
série Battlefront que passou nas mãos de várias desenvol- 
vedoras até a LucasArts decidir continuar a série. 


Mesmo com todo o envolvimento dentro da LucasArts, 
dos três projetos sendo trabalhados à pleno vapor, havia o 
problema da moral cada vez mais baixa dentro do estúdio. 
Por conta da falta de novas contratações de colaborado- 
res e em anúncios de novos títulos, o pessoal da compa- 
nhia não sabia se os seus jogos iriam sair ou não. 


Em janeiro de 2013, um mês depois do massacre de Newto- 
wn, Connecticut, Iger falou que iria pensar acerca da vio- 
lência nos seus títulos para videogames. 








ALERTA VERMELHO! 
ALERTA VERMELHO! 


A LucasArts estava trabalhando com três 
jogos que tinham a violência como enfo- 
que, claro, nada de banho de sangue ou 
coisas do tipo, e a empresa-mãe vem e 
diz que eles vão reavaliar a quantidade 
de violência em seus jogos? Isto não era 
nada bom. Depois veio o fechamento 

do estúdio Junction Point, o estúdio por 
detrás de Epic Mickey. O pessoal da Lu- 
casArts ficou com as orelhas em pé, pois 
aquilo era um sinal mais do que verme- 
lho, era o sangue derramando no tapete 
da sala da família Disney, onde a mamãe 
ganso estava matando cada um dos seus 
filhotes! 


Veio então mais dois eventos que fize- 
ram todos na empresa acreditarem que 
o fim estava cada vez mais próximo. O 
primeiro foi em março, quando o site 
Kotaku vazou detalhes e vídeos de Star 
Wars: First Assault, que não havia sido 
anunciado. 


“Quando a Disney não fez limonadas dos 
limões, quando o vazamento aconteceu, 
eles não usaram aquele evento como 
uma oportunidade de marketing. Na 
verdade eles não fizeram nada.” E foi aí 
que todos, desde o faxineiro até o presi- 
dente da LucasArts sabiam que as coisas 
estavam indo de mal a pior. 
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No dia seguinte após o Kotaku colocar 
o material online, a LucasArts teve uma 
reunião com o pessoal da Disney. 


“Eles disseram okay, vejam, se algo mais 
acontecer, nós iremos tomar todas as 
ações legais, nós iremos encontrar você”, 
ninguém queria que os advogados da 
Lucas e da Disney fossem atrás deles - o 
pessoal da LucasArts, ninguém poderia 
falar publicamente que os vazamentos 
eram realmente o jogo. Pois é, as coisas 
não estavam nada boas para a Lucas 
Arts. A pressão era terrível e elas ten- 
diam a piorar ainda mais pelo visto. É de 
se imaginar que, dos colaboradores mais 
novos aos mais antigos, ver tudo o que 
você construiu durante um bom tempo 
ser desconstruído por conta de dinheiro, 
bom, mas continuemos. 


O segundo evento aconteceu quando 

os colaboradores da LucasArts sabiam 
que algo tinha acontecido de errado, um 
pouco antes da GDC (Game Developers 
Conference), quando eles receberam 
ordens restritas sobre o que poderiam e 
o que não poderiam falar. Os desenvol- 
vedores do First Assault poderiam falar 
que estavam trabalhando num FPS base- 
ado no universo Star Wars, mas não falar 
o nome do jogo, mesmo todo mundo já 
sabendo qual era. 


Chegando neste ponto, os rumores que 
circundavam na indústria gamer nos EUA 


era que a LucasArts poderia ser fechada. 

Algumas pessoas até reconheceram isto, 
mas não confirmavam e nem negavam se 
isto realmente iria acontecer. E as coisas 

só foram piorando... 


Então aconteceu o pior... dia três de abril 
de 2013 ficou conhecido na Internet e no 
mundo gamer, o dia em que todos os fãs 


de jogos de aventura point-and-click derra- 


maram uma pequena lágrima de tristeza. 


A DECLARAÇÃO DA DISNEY 
FOI A SEGUINTE: 


“Depois de avaliar nossa posição no mer- 
cado de games, decidimos mudar a Lucas 
Arts de desenvolvimento interno para um 
modelo de licenças, minimizando os riscos 
da companhia, ao mesmo tempo em que 
tentamos alcançar um portfólio de maior 
qualidade de jogos do universo Star Wars. 
Como resultado, tivemos que dispensar 
pessoas em todas as áreas da companhia. 
Agradecemos e temos muito orgulho das 
equipes talentosas que vinham desenvol- 
vendo nossos novos projetos.” 


Com isto, os três jogos que estavam 
sendo trabalhados foram colocados em 

banho-maria, onde possivelmente algu- 

ma outra desenvolvedora possa terminar 
o trabalho da LucasArts. Mas de acordo . 
com várias reportagens acerca disto, <El 
é algo meio difícil de acontecer. 
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O que acontece agora? Por enquan- 
to nada. Star Wars Episódio VII está 
vindo aí. Se vai ser coisa boa ou ruim, 
ninguém sabe dizer, mas na opinião 
deste articulista, digo que a cada em- 
presa falida, a cada uma fechada ou 
redimensionada por conta da compra 
da mesma, vemos, cada vez mais, 
grandes títulos perdidos no limbo por 
conta da atual condição financeira da 
indústria gamer. 


Não existe nada de errado numa em- 
presa X, Y ou Z querer ganhar o seu 
rico dinheirinho. Mas destruir uma 
empresa que fez a alegria de um sem 
número de fãs ao longo da década de 
1980, 1990 e anos 2000 é de certa for- 
ma, uma afronta para todos nós. 
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Certamente a Disney pode ter feito isto para cortar gastos, 
pois agora a LucasArts que é detentora das licenças de 
vários jogos, pode virar apenas um nome vazio no conglo- 
merado Disney. Conglomerado que fica cada vez maior e 
que, infelizmente, pode vender os mesmos a preços altís- 
simos para outras empresas produzirem novos jogos. Será 
que este é o futuro dos jogos? Será que as grandes em- 
presas vão desenvolver jogos multimilionários que podem 
ser lindos de serem vistos, mas a sua essência é tão vaga e 
— Vazia a ponto de ser necessário lançar um jogo por ano só 
para preencher estes vazios que existirão nos jogadores? 
Será que algum dia veremos algum triunfal retorno dos se á bp À : a” 
jogos criados pela LucasArts, na forma de um projeto no A, 5 Que conosco a Força esteja e 1313 produzido volte a ser: 
Kickstarter ou em forma de redenção da Disney? | 
Bem, só o tempo dirá... 











Agora posso, somente, parafrasear o 


grande mestre Yoda... A 1982 - 2013 
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pê ad. à pouco mais de 100 anos um físico 
K alemão publicou uma teoria que iria 
mudar totalmente a física teórica 
daquela época e seria aceita até os dias de 
hoje. No ano de 1905, Albert Einstein mos- 
trou ao mundo a sua consagrada e famosa 
Teoria da Relatividade. Embora houvesse 
muita controvérsia sobre quem haveria 
realmente desenvolvido a fórmula que ex- 
plica a relação entre massa e energia, os 
créditos foram para Einstein, que acabou 
“ligando várias pesquisas em uma só. 
— ATeoria da Relatividade postula que o 
tempo é relativo, o quão rápido ele passa 
para mim, pode ser diferente do qubéle 
passa para você, dependendo do ponto 
de vista do observador. Na real, é uma 
longa história e não vem ao caso explicar 
a teoria de Einstein, por que todos estão 
carecas de saber. O fato interessante é 
que a partir daí as teorias de que a viagem 
no tempo seria possível começaram a cir- 
cular pelo mundo todo. Inúmeros físicos 
tentaram provar sua aplicabilidade incan- 
“—». Savelmente, porém sem nenhum sucesso. 
“Muitas hipóteses foram levantadas, desde 
* paradoxos até mudanças em nosso futu- 
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ro, mas o fato é que, até o momento, a 
viagem no tempo não era possível. 


Certo dia em meados dos anos 90, algu- 
mas pessoas tiveram a idéia de levantar 
essa hipótese novamente, pojssera um 
assunto que mexia com o imaginário de 
Jita gente no mundo todo. No ano de 
1995.uma empresa japonesa provou que 
ível sim viajar no tempo, através 
rÓói e seu grupo de ajudantes. 
A Squaresoft conseguiu fazer com que, 
mesmo por algumas horas, fosse possível 
encarnar na pele de um valente guerrei- 
ro, NS no tempo e salvar o mundo das 
garras de um monstro maligno. Sendo 
possível ou não a viagem no tempo, foi 
abordando este tema que a Squaresoft 
lançou o seu maior título até então, um 
jogo aclamado mundialmente pela criíti- 
ca. O jogo que até hoje não envelheceu e 
permanece intacto na memória de todos, 
deslumbrando as velhas gerações e en- 
cantando até mesmo a nova safra de ga- 
mers. Vamos viajar no tempo e conhecer 
um pouco mais sobre este RPG que trans- 
cende gerações e enche os olhos de 
quem o vê. 
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A empresa queria um jogo único, ino- 
vador e excepcional, algo que ficasse 
na memória de todos, com múltiplas 
possibilidades de finais, personagens 
envolventes, uma história sensacional, 
gráficos e jogabilidade inovadores, 
tudo isso embalado por uma trilha 
sonora que não pudesse deixar 
espaço para reclamações. 
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em relação a games até hoje, inúmeros 
clássicos foram lançados neste tempo, 
que deixaram suas marcas na história 
dos vídeogames para todo o sempre. 
Títulos de diversos gêneros eram lan- . 
çados e alcançavam um estrondoso | 
—* sucesso, mas havia um estilo em parti- 


ar que estava um pouco estagnado 
o 
no tempo. 
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— Juntou uma equipe com nomes de 
- peso com a missão de fazer algo épico, 
“e com suas capacidades isto não seria 

— uma tarefa difícil para eles, que arrega- 
çaram as mangas e botaram a mão na 
“massa. Todos estavam centrados no 
jogo, sabiam que tinha que ser algo de 
tirar o chapéu, algo que faria seus no- 
mes jamais serem esquecidos. 


ORA NIACE viviam uma fase de maras- 
mo, em sua'grande maioria todos os 
» lançamentos eram baseados em Final 
Fantasy, Dragon Quest, Phantasy Star 
e outros. Aqueles que não tinham in- 
fluências destes acabavam perecendo 
=» NO tempo por não conterem nada que 
chamassem a atenção do público, salvo 
raríssimas exceções. 
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Após muito trabalho de toda a equipe o 
jogo finalmente estava pronto e prepa- 
q rado para receber as opiniões da crítica 
| o e do público. Em 11 de março de 1995 O 
“Eis que surge uma luz no fim do túnel, jogo é oficialmente lançado no Japão 
a Squaresoft vendo que a fórmula de DELE o Super Nintendo, sendo distri- 


Final Fantasy já estava um pouco ultra- buído 5 meses mais tarde, no dia 22 de 
passada, tinha de mudar o rumo das 
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agost » para todo o resto do mundo. 
% coisas. Após algumas reuniões aqui e a 
, ali, é decidido que seria formada uma Logo de início Chrono Trigger foi um 
Ã equipe magnífica, a melhor equipe fenômeno, tudo o que a Squaresoft 





que poderia ter na época para criar um 
jogo, e os contatos foram feitos. 
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SAKAGUCHI TORIYAMA HORII AOKI UEMATSU ! 

criador de criador de diretor de diretor de compositor de Hi 

Final Fantasy Dragon Ball Dragon Quest Produção Final Fantasy ams 
; ni [El r | = = | | 

trondo nas vendas. O título se manteve sa - n 

no topo dos mais vendidos por um bom a = 4 

tempo, tanto no Japão quando nos Es- | E ã - E 
tados Unidos. O sucesso era tanto que E Zi, 

as cópias não paravam nas lojas, o jogo , Cia da. - 

foi um verdadeiro arrasa quarteirão e amado Jupuresa- ni 

deixou a indústria dos jogos de RPG de + de ChronoTrigger £; 
pernas pro ar, pensando no que eles Ma ed a 
podiam fazer para bater de frente com Em H 
aquilo, a resposta todos sabiam, abso- ae 


lutamente nada. 
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po! “a a Ret. 
Ele redefiniu a geração, fez com que A ação pp 
as outras produtoras ficassem mais RT 
atentas na hora de criarem seus jogos, SE 


sempre tendo Chrono Trigger como um ha as 
padrão, um alvo a ser batido, e que até “çã, 
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hoje esta tarefa ainda não foi cumprida. 
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* Este dispensa apresentações, é o protagonista 
do same e seu elemento principal é a Luz. Qualquer seme- 
lhança com o Goku não é mera coincidência. Contrariando 

a lógica, Crono acaba morrendo no meio do jogo, mas você 
tem a possibilidade de escolher salvá-lo ou não. Se for utiliza- 
do corretamente ele é um personagem extremamente forte. 
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A Lucca é a mais inteligente da turma, seu pai é um renomado in- 
ventor chamado Taban e ela acabou seguindo a carreira do mes- 
mo. Apaixonada por invenções, Lucca é uma cientista que adora 
criar coisas, foi ela quem criou a máquina de teletransporte que 
deu origem a toda a história. Se não fosse pela invenção dela o 
futuro nunca poderia ser mudado. Seu elemento é o fogo. 
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Marle é uma garota desastrada que tromba com Crono no início 
do jogo e acaba por fazer parte de sua história. Na verdade seu 
nome é Nádia e ela é a princesa do reino de Guardia de 1000 AD. 
Como ela é uma garota temperamental, não gosta muito do 
posto de princesa, por isso vive fugindo do castelo. Ao testar 

a máquina de Lucca ela é transportada para 600 AD, e acaba 
encontrando sua ancestral. Seu elemento é o gelo. 


Este grande guerreiro nem sempre teve a forma de um sapo, 
tempo atrás ele foi amaldiçoado por Magus a viver como este 
réptil. Frog é o portador da lendária espada MasaMune e seu 
nome verdadeiro é Glenn, discípulo do grande mestre Cyrus. Seu 
elemento é a água, e possui inúmeras magias de grande poder. 
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Um dos capangas de Magus. 
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“Em um passado a muito esquecido, Lavos veio a Terra. Faminto, trouxe a 
destruição global separando os continentes, absorveu toda a vida existente, 
e depois de saciar sua fome pelo caos, descansou enterrando-se no mais pro- 


fundo dos abismos. Agora Lavos está acordando de seu sono milenar, fortale- 


cendo-se, alimentando-se das entranhas da Terra. Em um futuro próximo ele 
sairá dos subterrâneos, e a vida no planeta desaparecerá novamente. Alguém 
conheceu esse futuro, e conheceu também o passado, e só esse alguém pode- 
rá reescrever o trágico final da história da humanidade” (Chrono Trigger). 





= = ==. = -s 


= 
A 


Ds e e 





F 
. 












me . | 

E 

2 — E ah E Ri | e +, 
E ums : 










Pr 
E 









- Ni 


A 












— [— 
NO. 
= “ 


LIC LCLICILILIIcEo 


E 





E O 








e 













Pd 





sto fesfem tim tem a fasfembmsR si 











A E 
Er PA eres Hp ad Heli 


— mas — O E E a al 






































q Es | É ui — a a sm o [ | qdo o — = ua RES r em E” = a j — O — foi ms a e 
TA  pmdlios Cio É io TE ND e Tr pie je CER" o =— o — a tm ele mi dela 4 pis Es aloe falei po ole 26 alia PP alho 27 7 fado o A É 
a" as 
| a 
A”. 
És 1. E: 
Lp =p] 
a +» 
a Ta q ' 
RE E 
E ) 
1 E 
1 bi 
: I t ' 
E di, 
ho J t c E 
18 “, 
ma El | 
RE ha 
É E 
pr = 
' | T 
4 bi 
1 T: 
4. bi. 
5 1 
Le a À 
al BP 
| | E = E 
"q + 
rt -F 
HH | ! 
1 + 
ul H 
a o 
e =. 
bd rm = A história se passa no ano de 1.000 AD onde en- 4 
bo À : ) 
F | tramos no papel do protagonista Crono. Ele vive ' 
i rã em um pacato vilarejo com sua mãe no Reino de É: 
M ' en | | TR igo| Nite o) gel- fofo No [<ET<] TETO a To REC go a To Mula af RO) bt, 
EE p compromisso de encontrar-se com sua amiga, e a, 
“ul brilhante cientista, Lucca que iria demonstrar seu i y 
Rr, novo experimento. Ao chegar a feira milenar ele Lo 
d - não a encontra, mas acaba conhecendo uma pes- 
E" soa muito especial chamada Marle. 
Mai g E 
Ne «sabio bcri o + e E. ca ban A fe 2 fr je 2 HA He Pe Hdr re li pd fed 


far GAME S SÉNIOR 63 JULHO/2013 





= nar 
F 1h q 









REA RA AENNVE: P, 
dy o E) a 
"E ? à = | = 
) dá 


FE k = FEFk PET a 










O — — — | E O — A PL LATA MATA. al E A Pla T—— 


ER = ” "um = | La a = La La Pai E Lo Da Em = E ii “ms am a — ni o O E É ia = 
e | bei [ui A pr ra Pr |] fifa Ps A ii O ai E ri A na + e) pet 


- is o us É ms É cm a cem E À ne a mm É 


E 
| 
o 
aÃ " E 
“a 
a 
nf F 
=. 


Vol 
= Ty 














Lip =p d 
A ' 1 q 
us Eu 
IE EIA 
Ê + 
| E 
1 Li 
a LF 
“E LR 
E | - APS 
Th ad! ; 7 
+17 EMA. E, 
pe : - + 
+ ca Th 
i " d [- Í 
, Bit: 
1 Es BI li 
E RAS pa 
g Ed a 
Mg a 
À 4 
i = 
no] 
| 
i 
' 
ã | Land 
vi Ga[ciet-|nfo[oW-[oN [o fer: | Nor: E: | o) d<KT<) o pu [ er: o PM ETe(ar= 
ra 
= 


convida algum voluntário da platéia para 
ajudá-la em seu experimento, Crono na 
mesma hora se prontifica para testar aque- 
la misteriosa máquina que prometia ser um 
teletransportador. O teste foi um sucesso 
e Crono é transportado para o outro lado 
da máquina como Lucca previa que acon- 
teceria. Intrigada com aquilo tudo, Marle 
também deseja testar a máquina e Lucca 
atende seu pedido. 
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(O Rio No [feito [<No fofo ]o To ineo) q Ro MO] 
após conhecer Doan e seu povo 

que sobrevivem em péssimas condições 
no ano de 2.300 AD (imagem abaixo) 
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Decididas a não deixar isto acontecer, Lucca e Marle 
vão ao resgate de Crono e depois de muito custo, 
conseguem libertar o amigo da prisão e salvá-lo da 
morte. O trio bate em retirada do castelo com inú- 
meros guardas no encalce dos três e acabam con- 
seguindo fugir entrando em outro portal do tempo, 
que desta vez leva nossos queridos amigos ao ano 
de 2300 AD. Chegando lá eles descobrem que estão 
em meio a uma avançada civilização, mas que curio- 
samente estava totalmente devastada. Após inves- 
tigar descobrem que tudo isso foi obra de Lavos, 
uma criatura maligna que surgiu no ano de 1999 e 
veio trazendo caos e destruição. Motivados a fazer o 
bem, o trio decide que não poderia deixar isto acon- 
tecer e resolvem arrumar alguma forma de impedir 
que Lavos destrua todo o mundo com seu ódio. 
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O grupo agora precisa viajar no tempo para salvar Chrono da morte. 
Eles encontram o sábio Gaspar que lhes da de presente um objeto que 
possibilita que troquem Crono por um clone, instante antes de sua 
morte. Feito isto, agora o grupo está reunido novamente. Após algu- 
mas missões extras é hora de enfrentar o monstro e salvar o mundo, 
assim o grupo invade a fortaleza de Zeal e vão de encontro a Lavos. 


Será que Crono e sua turma vão conseguir deter o fim do mundo? O 
engraçado é que esta pergunta possui inúmeras respostas, pois o jogo 
conta com 13 finais diferentes (a maioria deles somente no game +), 
podendo você assistir os mais diversos e espantosos finais que possa 
imaginar para este título. Mas cabe a você encarnar o herói e embarcar 
também nesta aventura épica. 
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Quem nunca fez isso? Inveja? Nenhuma! 
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Requisito - Após voltar de 600 AD, entre no teletranspor- 
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O Rei de guardia encontra um álbum antigo da família 

e vai mostrar para Marle, quando os dois começam a 
olhar as fotos encontram uma em especial, nela a rainha 
Leene está se casando com um sapo, que nada mais é 
que nosso grande amigo Frog. 
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Requisito - Derrote Lavos quando chegar pela primei- 
ra vez no End of Time. 


Nu e Ribbit ficam brigando entrei si por algum moti- 


vo besta qualquer, enquanto os créditos ficam pas- 
sando na tela, não há nada demais neste final. 
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Requisito - Depois de assistir a cena de Schala abrindo 
as portas do Ocean Palace vá e enfrente Lavos. 
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Este final é um pouco curioso, enquanto alguns per- 
sonagens do jogo ficam passando na tela, Marle e 
Lucca analisam cada um deles e dão um parecer se 
eles são bonitos, bem arrumados e essas coisas to- 
das, este é o único lugar em que podemos ver Crono 
dizendo alguma palavra. 
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A versão de Chrono Trigger do portátil Nintendo DS, 
possui um final secreto exclusivo, além dos 13 já co- 
nhecidos. Esse final chama-se “Epílogo dos Sonhos”. 


Requisito - Termine o game do DS e jogue no gamer. 
Após Lavos aparecer em 12.000 BC, termine o Dimen- 
sional Vortex em 12.000 BC, em 1.000 AD e 2.000 AD. 
Volte para End of Time e fale com Gaspar. Vá para 
Time Eclipse e lute com o Devorador dos Sonhos. 
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Este final é uma ponte entre Chrono Trigger e Chro- 
no Cross onde Schala se funde com Lavos, gerando 
(ON D/<)/0) p= [e (0) do [o Ia O ja TOP AO Mu =iganlia ro Neo Neo anjo f= EF 
você verá Magus sendo transportado para uma 
floresta, perdendo sua memória em um período de 
tempo desconhecido. Magus sente que há algo que 
ele deve procurar... 
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Neste tempo é que Lavos cai na terra 
vindo do espaço e onde o grupo recru- 
ta Ayla. É uma terra dominada pelos 
dinossauros e com muitas cavernas 
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Nesta época a magia imperava no 
mundo, as pessoas eram divididas em 
duas classes: as que utilizavam magia 
e tinham uma ótima vida vivendo 
na cidade flutuante de Zeal, e as 
que não usavam magias, que 
viviam na terra e passavam po 
inúmeros problemas.. 


se 






o o q q pi ns qu 1 18 18 1 8 q 


| | : Terrã Cave 


— 
sl 









o a 
is 


, 


e! 


Cidade flutuante 
de Zeal 


no 


E o 
-— 


e O 
| 


= = 
[1 
mm 
1 


m = 
















sê just ss ss pass ss =: 


oo 
Ls 


| 


o 





x . Layrir h: e ] 
Do AT ad b. Ra) 
' “e Ma ma se Ed “ é 
ai. a a a = FM. Ê 
“LandBplge. JE 
E = dh 4 Es 
na E E RE o ap Enhasa f 4 
| | = n E da RE a E MRE, É nm 
| E pa L À Ê ; ] qm a ' E qe a - ga de À r nd a] z ul q o) i “y 
é o, n ii A = ai E ã 7 : 
pes R 





My E: 

io ' a 
| is | EE 
o qe 


FLS D o add 
EA o o am 


TE GAME SÊNIOR 81 JULHO/2013 Fa 











a Eternal, (ud Je eg e joia, (e, OR pi (oo Pç fo Jc, SAR ui, ug fio ju À 


A lee jeçies i foi SR 





Es | E rm 


E, Par gigas Et es Sé paigu cd =. Par das ge é gago SE a co paço dela 1 flor = ao dr fel 1 demo tagõos de tejámd gãe 



















-— o — | — à 


| ] 
= = ; T 
s] [ cm na ] E 
| E o. E á o E E f ] 
E = o = | ] = i Z E I | 
4 E E “EL =. ES | F : 
= ] My 
- i a 
mm Ei E E cm = - Ê 


Este é o tempo de Frog o guerreiro 
e de Magus o mago. Aqui o tempo é 
marcado pelo confronto entre os 
humanos e os místicos, que são 
liderados por Magus. 
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Aqui é onde tudo começou, é O 
tempo original de Crono, Lucca 
e Marle e também é festejada a 
Feira do Milênio. 
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O título já diz tudo, neste tempo é 
quando Lavos desperta e devasta 
o mundo sem dó e nem piedade. 
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Após Oo caos, o futuro do planeta não é 
muito promissor. É aqui que o grupo des- 
cobre que Lavos devastou o mundo, os 
cenários são todos dominados por 
sucatas e casas destruídas. Onde os 
poucos sobreviventes vivem em ruínas 
no subterrâneo. 
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4.18 O sistema de batalha é marcado por turnos como de costume onde para cada golpe des- 1a 
é ferido, existe uma barra que é carregada lentamente até possibilitar outra ação ser reali- Ea É 
pe zada. Esta barra enche mais rápido pra alguns, possibilitando ter mais ações em um curto E E 
a espaço de tempo, vai depender da habilidade de cada um. Quando a barra estiver cheia vai E 
O Mu . End . o “md E 
UF surgir um menu para escolher as ações, e se mais de um personagem estiver com a barra Ê ú 
+ cheia, em alguns casos pode ser usado um ataque em conjunto, que aumenta muito a for- E 
E é Pu 
1 ça do golpe desferido pelos personagens. bi 
E H 
+ Você pode lutar com apenas três personagens ao mesmo tempo, por isso deve ser esco- E E 
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cenários, nada daquela mania de 
reaproveitar os cenários, aqui era 
tudo original, feito milimetricamen- 
ego |g= Nor (er: More [if= 05 


Desde florestas e masmorras até 
os mais belos castelos, em tudo 
profa [CET] aMileido No NelE fe: [e [o Nero) po | 
animações e a grande quantidade 
de sprites de animação contidos 
nos cenários, fazendo movimentos 
de árvores, sombras, água e etc. 


Gráficos maravilhosos nos 


16 Bits da Nintendo. Detalhes que 


fazem toda a diferença! 
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Quem nunca dançou Ba... 
aqui (imagem abaixo), | 
não teve infância! 











O mapa é gigantesco e com muitas localidades para 
serem visitadas em cada época. Aqui podemos ver o ds 
que citei (imagem acima), cada cenário de respectiva Ra pr 
época reflete completamente o que está acontecendo E | 
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naquele tempo, com elementos do passado, presente ou 3: 
É i | futuro, tendo sua arquitetura totalmente modelada para a TE 
” “época, refletindo bem as passagens temporais. | 1 
a A + 
k li > E para encerrar com chave de ouro, os perso- RE . HE 
a nagens são inovadores e originais. É claro que | ar. 
| - : não poderíamos esperar nada menos do mestre F | 
] Akira Toriyama. Cada um deles foi desenhado es- E 
! pecialmente para o tempo a que pertence e sua 3. 
: personalidade bem elaborada. A estratégia usa- E 
sã da de explorar o passado de cada personagem e a 
Aa suas respectivas motivações para lutar é genial, Ha 
rir ela deu ao jogador uma emoção a mais para re- oi: 
di. solver tudo aquilo, querendo chegar até o final : grs TE as iai 
=] para ver o que acontece com cada um deles. a = Á fe SM, RA e O T5 
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O Eterno Mestre Nobuo 
ge  Uematsu sempre será lembrado 
Rss por seu talento e dedicação... 
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A trilha sonora fez tanto sucesso e foi tão esplendida queTfoi 
lançada em 3 CD's no Japão, tamanha era a quantidade de faixas 
que continha o jogo. Por lá eles costumam lançar CD's de trilhas 
sonoras dos animes ou jogos que fazem muito sucesso, e Chrono 
Trigger foi o único até hoje que teve a façanha de ter um CD Tri- 
plo lançado. Ainda hoje ela pode ser encontrada a venda por lá. 
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espírito do jogo e faça você transbordar de emoção em cada mo: RENA e Ga 

mento era algo raro. Para cada situação havia uma música especi- : 

fica e unida aos gráficos e a jogabilidade, acabava proporcionan- ecra co masa 

do um momento único de satisfação e empolgação ao jogador. RE 
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Este é considerado até hoje um dos melhores trabalhos de Ue- = 
matsu e sua equipe, a qual era composta por outros talentosos . EHroro Trigger 
membros entre eles o compositor Yasunori Mitsuda. Original Sound Version 
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O PlayStation ganhou uma versão de Chrono 
Trigger com os mesmos gráficos da versão do 
Super Nintendo, porém, foram adicionadas se- 
quencias em estilo Anime elaboradas por Akira 
Toriyama e um modo de “extras”, com um bes- 
tiário e galerias da arte criadas para o jogo. A 
versão do PlayStation foi vendida num pacote 
chamado Final Fantasy Chronicles, que contém 
Chrono Trigger e Final Fantasy IV. 
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A versão para Nintendo DS foi adaptada para 

se jogar com as duas telas do aparelho e tam- 

bém conta com as cenas em anime do Playsta- 

tion (mesmo não tendo a mesma qualidade). do) RESETE TA 
As novidades dessa versão ficam por conta Fc Era ht ia EC am 
da ligação feita entre Crono Trigger e Chrono RE e a ar 
Cross. Assim que o jogador termina o game, 

um portal extra aparece com uma dungeon 

completamente nova e além de outras peque- 


nas novidades e melhorias. 
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Imagens de como ficou 
a mecânica de Chrono 
Trigger no Nintendo DS 
utilizando as duas telas. 
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A nova dungeon chama-se Dimensional Vortex que é um conjunto de três 
dungeons aleatórias que se abre depois que o jogador termina o jogo. Você só 
precisa terminar o jogo e carregar seu arquivo salvo. Cada calabouço é feito 
de áreas aleatórias e um conjunto de masmorras que termina com um chefe 
especial. Assim que terminá-la você vai ter acesso a uma passsagem muito im- 
portante para o entendimento da ligação existente com Chrono Cross. As ou- 
tras duas “dungeons extras” são a Lost Sanctum, onde você fará missões para 
alguns Reptites que fugiram de Dinopolis e a Arena onde você criará monstros 
e enfrentará outros para ganhar itens. 
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Além de possuir um final secreto exclusivo (que já comentamos nos “Finais 
de Chrono Trigger”), fora os 13 já conhecidos, esta versão é considerada a 
“mais completa” de Chrono Trigger. 
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Chrono Trigger: Crimson Echoes 
desafiou a Square e veio à tona para 
a internet em maio de 2009. O jogo 
começou a ser desenvolvido em me- 
ados de 2004, não sendo totalmente 
concluído, pois a Square boicotou 
seu lançamento alguns dias antes do 
anuncio oficial e eles resolveram lar- 
gar o jogo do jeito que estava atin- 
gindo um percentual de 98% de sua 
totalidade, sendo que mais tarde ele 
teria sua versão completa liberada. 


Ele foi desenvolvido em cima da 
ROM original de Chrono Trigger, 
usando a mesma engine e os mes- 
mos gráficos, além de serem os mes- 
mos personagens. O cenário varia 
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a história do game que trata de uma 
continuação direta de Chrono Tri- 
geer, uma coisa que os fãs sempre 
esperaram. O jogo conta com apro- 
ximadamente 35 horas de jogo e 
com 10 finais diferentes, carregando 
a mesma premissa do original. A luta 


agora é contra um novo vilão que foi 


ressuscitado a partir do legado de 
Zeal. 


O responsável pelo desenvolvimen- 
to deste título é o pessoal do Kajar 
Laboratories, que bateram de frente 
com a Square e mesmo assim lan- 
caram sua versão do jogo para o 
mundo desfrutar. Para quem é fã da 
série vale a pena conferir esta conti- 
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Mesmo sendo feito por fãs, 
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stop the Ecs war with some 
companions —— the Langquard. 






e difere do original, pois foi muito 
bem trabalhado. O diferencial aqui é 


nuação que foi muito bem feita pelo 


pessoal do Kajar. não se pode negar o belo trabalho 


feito nesse game não autorizado... 
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Em meados de 1999 um homem chamado Na- 
than Lazur resolveu desenvolver um remake de 
Chrono Trigger para o Nintendo 64. A idéia era 
basicamente fazer um jogo fiel ao clássico, mas 
com gráficos totalmente em 3D. Após juntar 
inúmeros membros para a equipe o projeto teve 
seu início, porém não durou muito, devido à 
inexperiência dos membros do grupo. 





Anos mais tarde, após estudar e se especializar 
em desenvolvimento de games, Lazur resolveu 
reabrir o projeto e juntou uma equipe novamen- 
te, mas agora sua meta era desenvolver para a 
geração atual da época, PS2, GC e Xbox. Empol- 
gado com a genialidade do projeto, Lazur come- 
çou a trabalhar ainda mais nele e dar vida aos 


personagens, caracterizando-os em modelos 3D. 
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Em 2004 eles já estavam prontos para dar uma 
amostra ao público e soltaram pela internet ima- 
gens de Chrono Trigger Resurrection totalmente 
em 3D, com gráficos exuberantes. Pouco antes 
da E3 daquele ano, lançaram inúmeras imagens 
do jogo e não esperavam uma popularidade mui- 
to grande, sendo que era um projeto amador. 
Porém em uma semana o site conseguiu cerca 
de 1 milhão de visitas únicas, o que surpreendeu 
positivamente a equipe. Como novamente nem 
tudo são flores, Lazur recebeu inúmeros e-mails 
de advogados da Squaresoft, hoje Square Enix, 
mandando desistir do projeto sob-risco de pro- 
cesso judicial. Após isso Lazur e a equipe foram 
obrigados a desistir do projeto, abandonando 
tudo que foi feito até então, anos de trabalho 
jogados no lixo. 
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Numa fase de protótipo, 
o game da WaterMelow 
“Pier Solar” para Mega 
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Flea, Ozzie e Slash são homenagens OO E nr personagens de 


as grandes figuras do mundo do DE EAR me DA e á “Chrono Trigger”. 
rock, Slash ex-guitarrista do Guns Ps 
Nº Roses, Ozzy Osbourne o eterno 
rei do Heavy Metal e vocalista do 
Black Sabbath, e por último Flea, o Ei 
”w A l no a "0 1lo beauty, voure a pretty 
habilidoso e excêntrico baixista da =. W,, | beautiful hero 
banda Red Hot Chilly Peppers. | 
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O nome de Crono foi inspirado no 
Deus do Tempo da antiga Gré- 
cia. Crono era o líder de todos os 
Titãs na mitologia grega e pai de 
Zeus, ele podia controlar o tem- 
po ao seu bel prazer. O nome foi 
muito bem adaptado na proposta 
do game. 
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Melchior, Belthasar e 
Gaspar foram homena- 
gens a três sábios que 
são mencionados na 
bíblia sagrada. 
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: | Ts Aylafoitirado de um livro real chamado Ayla, a E RR ade da versco beisaao 


Trigger é que, além da diferença no mapa dá - 
TH Filha das Cavernas (The Clan of the Cave Bear), E id aa ha ks ha F 
e escrito pela americana Jean M. Auel em 1980. V TEroib ofallo a E 
EE PER O ermelho” pelo céu, mas que sumiram na a 
a pre-História, Ayla é uma menina, - 
E] versão final do game. a 


que aos cinco anos perde sua familia em um 
terremoto, e sai vagando, até ser encontrada e 
adotada por uma tribo de Neandertais. A meni- 
na é criada por eles, e desaprende a falar, uma 
cias AL O A SA vez que os Neandertais não falavam, somente 
JEAN M, AUEL se comunicavam através de uma complexa 
linguagem corporal. Este livro também virou | Oano de 12.000 BC foi a época 
filme, com Daryl Hannah no papel de Ayla q em que Platão insistia que o 
(imagem abaixo). EEE eae CR Sa RAE E continente Atlantis afundou 
A Pa pre E porisso ficou sugestivo 
que Zeal seria Atlantis 
desse mundo. 
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A era de 65.000.000 BC foi utilizada aqui, pois 
segundo os pesquisadores, nessa época caiu 
um meteoro gigantesco que causou a extinção 
dos dinossauros. Os produtores queriam que 
ficasse sugestivo que o meteoro seria Lavos. 
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Curiosamente no final de Chrono Trigger do PS1e DS perce- 
bemos que uma criança é encontrada por Lucca na floresta. 
Essa criança possui um medalhão que pertence a filha de 
Zeal e ela seria um clone de Schala. 

Essa criança é importante na história 

de Chrono Cross porque ela é 

a personagem Kid. 
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Nós conhecemos Nostradamus de longa e ND TA Janus é o nome de um 
data, ele sempre erra suas previsões e isso "By NE DA Deus que possui duas 
não é segredo para ninguém. Acontece des A SML ca! EE faces, uma que vêo 
que em 1995 o pessoal não tinha esse co- DS a ASIE passado e a outra que 
nhecimento ainda, e o ano de 1.999 AD foi | Sp A e Ç & E vêofuturo. 

inserido no game como o fim do mundo, Gem PRNa a) 

por que Nostradamus havia previsto que 

neste ano seria o final dos tempos. 
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Epoch Hover? Isso mesmo! Vários ele- 
mentos de Final Fantasy existiram em 
Chrono Trigger e, aos poucos, a equipe 
de desenvolvimento foi retirando ou 
modificando. Um exemplo é a famosa 
máquina do tempo Epoch. Na versão f- 
nal ela é uma nave que voa a uma gran- 
de velocidade para teleportar a outra 
época. Mas na versão Beta existe uma 
Epoch versão Hover que podia andar 
por cidades, gramados e florestas, mas 
não subia montanhas e nem atravessa- 
va Os mares. Isso normalmente acon- 
tecia em Final Fantasy. Nos jogos mais 
antigos, você conseguia primeiramen- 


Na versão Beta, por exemplo, 


existe um local no mapa do É 
futuro destruído em 2300 AD. ! 
Trata-se de um tipo de Coliseu 
ou uma “Torre de Babel”. Aí vem 
a pergunta: o que poderia ter 





hm 


sido esse local? Talvez uma arena 
onde Crono e seu grupo pode- 
riam enfrentar inimigos mais po- 
derosos, recebendo itens espe- 
ciais ou dinheiro, como acontece 
no Coliseu de Final Fantasy VI. 


te um veículo mais limitado, que não 
te permitia visitar o mundo todo. Com 
O passar do jogo, você adquiria novos 
veículos que substituíam o anterior 
até conseguir uma airship com acesso 
a qualquer lugar. Em Chrono Trigger, 
essa ideia estava lá no começo, mas 
foi podada. Na versão final, os sprites 
da Epoch Hover existem na ROM, mas 
não há como utilizá-la pois seu código 
de funcionamento foi deletado. Na 
versão Beta, a nave está disponível na 
época 1000 AD. Para acessá-la é neces- 
sário tocar numa bandeira hasteada na 
Feira do Milênio e sair para o mapa. 


Further in the future, Kio 
"15 meant to travel back ten 
Vears ir Time from how To 
Save Serge from drowno. 


Os produtores de Crono Cross fazem uma ho- 
menagem ao trio Crono, Lucca e Marle e criam 
versões infantis para o game do Playstation. 
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O nome Magus 
significa magia 
em Latim. 
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Carreira de Tim Scha- 
. fer pode ser definida 
da seguinte forma: 
inovação e ótimo 
humor. O que dizer 
de alguémque, pela sua foto de 
gordinho fanfarrão, a gente es- 
pera de tudo, menos ser um dos 
desenvolvedores mais descola- 
dos do mundo dos games? O que 
esperar de alguém que é cria da 
finada LucasArts e que seus jogos 
tem os diálogos mais irreverentes 
de todos os tempos? Vamos en- 
tão seguir um pouco da história 
de um dos game designers com 
um senso de humor incomum e 
uma produção de jogos de fazer 
inveja. | | 
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DOS TEMPOS DOS QUAIS 
NÓS ÉRAMOS NADA... 


Havia uma época antes dos anos 
1970, quando Nolan Bushnell veio 
a Criar a Atari, que os produtores 
de jogos tinham pouca estima 
dentro da indústria gamer. Ape- 
nas eram conhecidos aqueles 
que se sobressaiam nas asas das 
empresas que eram subjugados e 
tinham o seus nomes impressos 
em capas dos jogos ou dentro 
dos mesmos. 


SÓ a partir da década de 1990 é 
que os grandes nomes começa- 
ram a aparecer como as pessoas 


por detrás dos Ótimos jogos cria- 
dos. Yu Suzuki, com After Burner, 


Power Drift, SheMue e outros; 


Shigeru Miyamoto, com seus 
Marios e Zelda; Ed Boon, Mortal 
Kombat; Randy Pitchford, Half-Li- 
fe: Opposing Force, Bordelands e 
tantos outros produtores por aí. 
E estes não são os únicos relevan- 
tes nesta grande indústria gamer. 
Mas existem aqueles que co- 
meçaram com um emprego dos 
sonhos de todo viciado em jogos 
eletrônicos. Um trabalho que 
permite você usufruir do bom e 
do melhor, até ficando chato às 
vezes, que é ser um testador de 
jogos. 


Sim, Tim Schafer teve a sua car- 
teira assinada como testador 
profissional de Jogos Eletrônicos 
na, então, LucasFilm Games, no 
Rancho Skywalker. E como ele 
pegou este trabalho? De uma 
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forma um tanto quanto desastro- 
sa até. Durante a entrevista de 
emprego por telefone, ele havia 
falado para o entrevistador no 
outro lado da linha, David Fox, 
que era um enorme fã do jogo 
BallBlaster. 


Até aí tudo bem não é? Dizer que 
é fã de um jogo criado pela pró- 
pria empresa que estava entrevis- 
tando é sinônimo de ganhar mais 
alguns pontos para garantir a sua 
vaga. Só que não. Schafer não 
sabia, e foi informado por Fox, 
que somente as cópias piratas do 
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jogo BallBlazer tinham o nome 
BallBlaster! Imagine a cara de 
bunda que Tim Schafer deve ter 
feito no outro lado da linha? E ve- 
mos aqui uma forma interessante 
de DRM, antes de este assunto 
vir a pauta nos nossos dias atuais. 
Mesmo com este deslize, foi per- 
mitido para Schafer mandar o seu 
currículo para a empresa. Então 
para minimizar a besteira que fez 
pela entrevista por telefone, ele 
enviou um desenho dele mesmo 
sendo contratado para trabalhar 
para LucasFilm Games, desenhan- 
do a história em forma de um . 
texto de aventura. E assim ele 
conseguiu o seu emprego. 







A PRIMEIRA JOGADA 


Será que existe coisa melhor para 


um gamer do que ter um pai ga- 
mer? E que este filho estaria des- 
tinado a ser um dos mais “des- 
bocados” produtores de jogos 
eletrônicos da atualidade? Pode 
até parecer coincidência, mas 

o pai de Tim Schafer já levava o 
filho para ir jogar com ele nas ca- 
sas de fliperama de sua cidade. 
“Eu me lembro de que estava 
em uma antiga casa de fliperama 
com o meu pai”, disse certa vez 
Tim Schafer para a Retrogamer. 
“Eu me lembro dele dizendo, 
Você tem de ver este jogo”. An- 
tes de chegar perto da cabine 

eu já podia ouvir os zunidos que 
viam dela e era tão profundo, tão 
baixo e assustador que eu podia 
sentir no meu peito. Eu estava 
hipnotizado.” 








O jogo era Space Invaders e Scha- 
fer já ficou, logo de cara, admi- 
rado não somente pelo jogo em 
si, mas pelas possibilidades que 
havia nele. “Foi a primeira vez 
que eu vi que jogos poderiam ter 
um impacto visceral em você, e 
poderiam fazer você sentir coisas 
como medo.” Continuou ele. “Eu 
tenho certeza que Space Inva- 
ders não parece ser assustador 
agora, mas era bem mais assusta- 
dor que Pong, digo isso a vocês.” 
Enquanto seus amigos pegavam 
todo o dinheiro da mesada e gas- 
tavam nos fliperamas, Tim estava 
obcecado para entender como os 
mesmos funcionavam. Com um 


tiu em cartuchos de programação 
em Basic e começou a trabalhar. 
“Você podia escrever programas 
do tamanho de cinco linhas”, ex- 
plica Schafer, “e você assim podia 


M 


k 
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mover estes dois pontos pela tela 
bem vagarosamente.” 


Pela necessidade de ter mais 
poder de processamento para o 
seu trabalho, ele foi à guerra para 
melhorar as suas habilidades em 
programação. “Eu ia para a Radio 
Shack, desligava um dos jogos de 
Gamão que eles sempre deixa- 
vam rodando nos antigos TRS-80 
e escrevia os meus programas 
bem rápido. Eu conseguia dese- 
nhar alguns retângulos aleatórios 
até que eles me expulsassem de 
lá.”, disse por fim rindo. 


' E depois de idas e vindas lá na Ra- 
Atari 2600 na sua casa, ele inves- 


dio Shack e se formar em Ciências 
da Computação na Universidade 
de Berkeley, Califórnia, enfim ele 
conseguiu o emprego que queria. 


N 
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Tim até tentou trabalhar na Atari, 


mas a mesma o recusou porque 
não havia vagas naquele momen- 
to. Vejam aí que oportunidade a 
empresa perdeu depois. 

























Tim Schafer começou 
a se destacar em 


Maniac Mansion á | CHEGANDO À 





LUCASFILMS GAMES 


“O escritório era aconchegan- 
te, as paredes trabalhadas com 
madeira, lareiras em vários luga- 
res e sofás em todos os lugares. ' Andando por aquele lugar glamu- 
Pessoas famosas passavam por roso, nada e nem ninguém estaria 
lá todas as semanas. A comida preparando Schafer para a parte 
era como nos aviões, servida em ' menos interessante da indústria 
embalagens. Star Wars - quando | de Games. “Eu ficava num local 
ainda era legal na época -estava | bem isolado.” O primeiro traba- 
em toda volta. Eu estava, cara, lho de Schafer foi ser um jogador 
tipo assim, este lugar é fantásti- | de teste para o jogo de ação de 
co.”, disse Tim Schafer, relatando Indiana Jones e a Última Cruzada, 
as suas lembranças de quando seguido pela conversão de Ma-. 
chegou e começou a niac Mansion para o NES, sendo 
trabalhar no Rancho |. um assistente de programação. 
Skywalker. Este último trabalho fez com 
que Tim entrasse em contato 
com Ron Gilbert, que trabalhou 
em jogos como: Maniac Man- 
sion (1987), Day of The Tentacle 
(1993), The Cave (2013). 
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Juntamente com Dave Grossman, 
formaram o trio de criação do jogo 
The Secret of Monkey Island. Impres- 
sionado pela habilidade de Schafer 
de escrever e o seu Ótimo senso de 
humor, fez com que o mesmo tra- 
balhasse com Grossman para fazer, 
basicamente, dois terços de todos os 
diálogos do jogo. 


A experiência causara um enorme 
impacto na carreira de Schafer. “O 
processo de escrita para The Monkey 
Island foi ótimo porque fazíamos 
pequenas cenas do jogo, então Ron 
vinha ver como estavam as coisas. 

Ele jogáva a cena e se Ron não dava 


alguma risada, ficávamos arrasados e 
cortávamos aquela parte. Mas se ele 
ria aí algumas pessoas se aproximavam 


para ver o que era tão engraçado. Você 


dificilmente consegue ter este tipo de 
reação espontânea em jogos.” 


Schafer aprendeu algumas importan- 
tes lições do seu tempo em Monkey Is- 
land, que ele continua a usar até hoje. 
“Eu aprendi a sempre ter certeza que 
o meu nome vai aparecer na caixa.”, 
disse ele rindo. “Isto é muito impor- 


tante.”. Tim continuou na sequência 


da franquia Monkey Island e grande 
parte do pessoal que trabalhou neste 
segundo título, também desenvolveu a 
sequência de Maniac Mansion, o jogo 
Day of The Tentacle, sendo conside- 
rado o primeiro trabalho de Schafer 
como líder de projeto, dividindo o pos- 
to com o seu amigo, Dave Grossman. 
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ERTAINMENT COMPANA A 


pd LUCAS ARTS ENT 


Não faça isso! 
Dê pra mim! 


RESENTA 


Schafer já estava pronto para trabalhar realmente so- 
zinho - e começou.a desenvolver os seus próprios per- 
sonagens e histórias. O resultado veio na forma de Full 
Throttle, um megassucesso de 1995. Era um projeto 
complexo e testou o talento de Schafer ao seu limite. 


VIAGENS INSÓLITAS COMO 
MOTOQUEIRO SOLITÁRIO 


“Jogos são bem difíceis de serem feitos, eles quase sem- 
pre se tornam ainda mais difíceis de serem terminados 
de uma forma bem diferente daquilo que você planeja. 
Se você soubesse desde o início o quão ruim as coisas se 
tornariam, provavelmente você desistiria antes de co- 


meçar”, disse ele quando se lembra do tempo de produ- 
ção do Full Throttle. Foi este jogo que, provavelmente, o 
alçou ao real estrelato na produção de jogos eletrônicos, 
tão bem conhecido como Ron Gilbert, Shigeru Miyamo- 
to ou Hideo Kojima, ainda bem desconhecido naquela 
época. Dada a oportunidade de mandar uma mensagem 
para ele mesmo em 1995 antes de começar o seu primei- 
ro jogo solo, Schafer-fica bem calmo. “Cara, esta é uma 
sugestão bem perigosa”, ele ri. “Por onde eu posso co- 
meçar? Eu acho que é melhor não mandar essa mensa- 
gem de volta. Tem algumas coisas que são melhores se 
ficarem desconhecidas mesmo. Mas eu gostaria de dizer 
para eu mesmo comprar uma casa com o dinheiro da pro- 
dução do jogo, ao invés de gastar tudo em Twinkies.” 











Full Throttle foi seguido em 1998 
por Grim Fandango, um jogo que 
já foi mostrado anteriormente 
aqui na revista e eu acabaria sen- 
do ululante, repetitivo, um disco 
arranhado, se fosse descrever o 
que seria este jogo mais uma vez. 
Mas como a direção está pedindo 
aqui para descrever alguma coi- 
sa, então: “É um jogo com estilo 
bem noir, misturado com elemen- 
tos da religião asteca e parte da 
premissa que você precisa ajudar 
uma alma a atravessar a cidade 
onde vivem os personagens, 
resolvendo quebra-cabeças e fa- 
zendo ações aconteceram, como, 
todo bom e velho jogo de aventu- 
ra point-and-click deve ser”. 


O jogo foi um enorme sucesso 


de crítica e considerado um dos 
melhores jogos já lançados até 
então. Independente do gênero, 
as vendas não foram tão boas, 
pois os jogos de tiro em primei- 

ra pessoa e os de estratégia em 
tempo real começaram a dominar 
o mercado. 


Depois de Grim Fandango, Scha- 
fer passou um ano desenvolven- 
do um jogo de espionagem para 
a LucasArts que não fora lançado, 
pois.ele e um pouco mais de du- 
zentas pessoas no mundo inteiro, 
receberam documentos de de- 
sign do jogo por conta de um vií- 
rus de computador que infectou 
as estações de desenvolvimento 
da LucasArts enquanto ele estava 
de férias. 
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“A MTV queria criar um desenho 
“animado de Full Throttle e eu 
queria também fazer, mas a ad- 
ministração da Lucas não queria e 
isto foi bem frustrante para mim. 
Algum tempo depois, eu soube 
que eles estavam fazendo uma 
continuação do jogo e ninguém 
me perguntou alguma coisa a 
respeito. Eu vi naquele momento 
que não poderia ter mais nenhum 
controle sobre os personagens e 
os mundos que criei. Sonhar, de- 
senvolver, criar algo para que ou- 
tra pessoa possa controlar é um 
futuro bem sombrio para mim.”, 
disse ele por fim. 


SAINDO DE FININHO... 


- Então em 2000 ele saiu da Lucas 


Arts, fundou a sua própria em- 
presa chamada Double Fine Pro- 
ductions, criadora do aclamado 
jogo Psychonauts em 2005, que 
saiu para diversas plataformas. 
De lá para cá, foram cerca de sete 
anos e isto para o mundo gamer 
é uma eternidade. Mas ele não 
ficou sem fazer nada, claro, pois a 
produção de um jogo pode de- 
mandar certo tempo, sem contar 
que a empresa dele ainda estava 
no seu inicio. 


“Jogos demandam tempo para 
serem criados. E isto é realmente 
frustrante. Quando anunciamos 
Psyconauts, a imprensa especiali- 
zada dizia “Tim Schafer retornou 
ao mundo dos games!” e eu me 
senti como o John Travolta quan- 





do Pulp Function saiu. Eu me sen- 
tia, mais ou menos assim, “Ei... eu 
estava aqui o tempo todo, seus 
idiotas!”. 


Claro que depois vieram vários 
outros jogos, como Brutal Le- 
gend, Costume Quest e The Cave. 
Mas não vou falar deles porque 
aí já não seriamos uma revista 
retrogamer e sim de atualidades 
games, e eu sei que vocês já de- 
vem estar cansados de ter um 
segundo texto meu e querem ler 
o que vem a seguir. Então vamos 
finalizar isso logo. 


Mesmo tendo “abandonado” o 


mundo dos point-and-clicks, Tim . 


Schafer reconhece que vários gê- 
neros ficam melhores em nossas 
lembranças. E, creio eu, esta é a 
melhor linha de fala que ele criou 
até hoje: 


mM 


AY Ds 
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“Nós, muitas vezes, lembramos 

os jógos melhor do que eles real- 
mente foram. A experiência que 

O jogo nos deu na época em que 
foi jogado é algo único e eu nun- 
ca poderei experimentar tal sen- 
sação novamente...” Eca: 
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O clássico Review deu espaço ao Momento Gamer. A princípio ele continua o 


mesmo, com sua avaliação técnica dos principais pontos do jogo, mas no final, ao 
invés das notas por quesito (gráfico, som, jogabilidade e diversão), teremos uma 


nota “geral” para finalizar esta primeira parte da avaliação. 












1 PÉSSIMO 
2 RUIM *N DA RS 
3 MUITO FRAGO E api 
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5 MEDIANO 
6 BOM 
7 MUITOIBOM 
8 ÓTIMO,, 
9 EXCELENTE 
10 PERFEITO 


















NOSSO MÉTODO 
DE AVALIAÇÃO 























O Além do Spoiler é um momento que nosso 
redator irá falar da sua completa experiência com 
o game. Trata-se de um pós-jogo que será 
compartilhado com você para ser discutido 
minuciosamente. Grande parte desta experiência 
terá alguns spoilers, mas fica a sua escolha, ler ou 
não, esta parte da análise. Se você nunca jogou 
o game, deixe para ler o Além do Spoiler depois. 
Caso contrário, fica nosso convite para esta nova 

experiência sobre falar de jogos 
de gamer para gamer. 
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nosso objetivo é se tornar um 
membro da força F-Swat? 


-Swat: Cyber Police é um 
jogo de ação produzi- 

do pela SEGA e lançado 
para a plataforma Arcade 
(fliperamas) no ano de 
1989. Nele os jogadores (sim, o 
jogo pode ser jogado em dupla) 
entram na pele de dois policiais 
que no decorrer do jogo vão sen- 
do promovidos até poderem en- 
tão se tornar membros da equipe 

















da E-Swat, onde poderão dispor 
de uma tecnologia avançadíssima 
para combater o crime que amea- 
ça a paz no mundo. 


Antes de poder usar a armadura 
cibernética e ter em mãos todas 
as armas poderosas que todos 
os membros da E-Swat possuem, 
o jogador tem que provar o seu 
valor, e prender três perigosos 
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Desenvolvedora: SEGA Lançamento: 1989 Gênero: Scrolling Shooter 


De meros policiais contra o crime, 








criminosos, encarando o crime 


apenas com seu fiel revólver. Após 
botar os três malfeitores atrás das 
grades é que o jogo começa a ficar 


ainda mais divertido! 


De posse da armadura especial 

o jogador passa a ter um poder 
de fogo bem maior graças a seu 
braço-metralhadora, e ainda pode 
contar com 3 tipos de armas se- 


cundárias (sub-weapons) que são 
encontradas durante os estágios 
do jogo, sendo que elas são de 
grande ajuda nos momentos cru- 
ciais. 


Em E-Swat a munição da arma do 
jogador é limitada, seja em seu 
estágio inicial, quando há apenas 
o simplório revólver, seja quando 
o mesmo já estiver com o eficaz 
braço-metralhadora. Desta forma 
é necessário que se pegue as cai- 
xas de munição para ir repondo as 
mesmas, pois se ficar sem balas o 
jogador ficará limitado a poder dar 
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apenas chutes em seus inimigos. 
Esta é uma forma de ataque nada 
segura, já que é obrigatório estar 
bem próximo dos adversários 
para poder acertá-los, ao contrá- 
rio dos tiros que podem cruzar 
toda a tela e atingir quem esti 
ver no caminho, permitindo que 
o jogador fique a uma distância 
suficiente para livrá-lo de receber 
indesejáveis contra-ataques. As 
armas secundárias também são 
limitadas, portanto devem ser usa- 
das com cautela e nos momentos 
certos do jogo. 


























lo» Ji a 


Os gráficos do jogo são muito bons! 
Os personagens de E-Swat são 
grandes, bem detalhados, possuem | = E e 
um design muito legal e uma anima- a me | É 
ção decente. Um detalhe bacana À 
em relação aos personagens princi- 
pais é quando os mesmos passam 
a Usar as estilosas armaduras ciber- 
néticas. À medida que vão sendo rh e Ee 
atingidos pelos inimigos a armadura | EE. | 
vai se quebrando, algo simples mas 
que ajuda a dar mais “realidade” 

ao jogo! Os cenários também são 
muito bem feitos e ricos em deta- 
lhes, e o melhor de tudo, não são 
repetitivos. A aventura policial em 
E-Swat rola nos mais diversos luga- 
res, como ruas, terraços de prédios, 
fábricas, portos, e até mesmo em 
uma base inimiga cheia de monito- 
res coloridos e perigosos canhões 
de raio laser! 
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Os efeitos sonoros são legais e to- 
talmente condizentes com o clima 
sério que o jogo deve ter: os sons 
dos tiros, lança-chamas, explosões, 
veículos, etc, tudo está muito bem 
feito. Como todo bom game de arca- 
de, há algumas vozes digitalizadas 
que ajudam a dar mais vida ao jogo! 
Os personagens principais soltam 
gemidos cada vez que são atingidos 
por inimigos, e os chefes de fase 
costumam sempre soltar uma amea- 
ça verbal... realmente bacana! 


A trilha sonora é muito boa, com 
músicas agradáveis e que estão bem 
dentro do clima policial do jogo. 
Alguns temas se repetem durante os 
vários estágios do jogo, mas as músi- 
cas são tão legais que garantem que 
o jogador não enjoe de ter que ouvir 
Uma mesma música novamente. Não 
chega a ser uma trilha sonora digna 
de um Oscar, mas no final das contas 
cumpre muito bem o seu papel no 
jogo, ditando de maneira perfeita 
todos os climas pelos quais o joga- 





dor irá passar enquanto joga 
E-Swat. O responsável pelas 
músicas do jogo foi Yasuhi- 
ro Kawakami, que também 
havia trabalhado na trilha 

sonora do primeiro Shinobi 


dos Arcades. 














Yasuhiro Kawakami trabalhou 
| na trilha sonora de E-Swat e do 
”. primeiro Shinobi dos Arcades. | 
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E-Swat começa fácil, mas vai ficando cada 
vez mais complicado à medida que se pros- 
segue no jogo. Durante todos os 15 estágios 
a dificuldade é crescente, sendo que nos es- 
tágios finais o jogador terá que gastar várias 
“fichas” se quiser continuar jogando. 
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Os chefes e subchefes encontrados no jogo 
são bem variados, o que faz com que E-Swat 
tenha um agradável fator surpresa, pois 
nunca se sabe como será a forma de ataque 

de um dos inimigos principais. Isto é sem | 1 - UA - = 
dúvida mais um ponto positivo para o jogo, = Tr Re ei 
já que é comum encontrar jogos de ação em , —e 
que os chefes são bem similares e possuem 
formas de atacar e agir bem parecidos entre 
si. O jogador irá encontrar desde gorduchos 
que cospem fogo até gorilas gigantes para 
enfrentar! Mais original que isso impossível! 
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E-Swat 
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CONCLUSÃO 


E-Swat é um belo jogo de ação, tão agra- 
dável de jogar que acaba se tornando 
um vício! Lembro com carinho da época 
em que gastava fichas para jogá-lo em 
um fliperama fedorento da cidade onde 
eu moro, e gostava até mesmo de ver 
outras pessoas, principalmente aquelas 
mais habilidosas do que eu, jogando mais 
este clássico imperdível da SEGA. Pos- 
teriormente foram lançados mais dois 
jogos levando o título de E-Swat, sendo 
um para o Master System e outro para 

o Mega Drive. Bem, mas isto é assunto 
para alguma próxima análise... 


















Se eu não estiver enganado, meu contato 
com o Arcade de E-Swat se deu no início 
dos anos 1990, em uma extinta casa de fli- 
peramas aqui de minha cidade. Este local 
era ponto de encontro de alguns amigos, e. = = 
foi por meio dele que conheci vários games = = 
dos Arcades tidos hoje como clássicos, como E dd, 
Final Fight, Street Fighter II - Champion Edi- 
tion, Mortal Kombat, etc. 






Com o tempo vieram as lojas onde se podia 
jogar os games dos últimos consoles lança- 
dos, pagando uma mixaria por hora, o que 
“ajudaram?” na extinção das casas de flipera- 
mas aqui na minha pequena cidade do inte- 
rior. Quando surgiram as Lan Houses, aí sim 
foi decretado o fim da era dos Arcades aqui 
em Manhuaçu — MG. Curiosamente recente- 
mente abriram do nada, duas casas de flipe- 
ramas por aqui, mas eu duvido que durem 
muito tempo. 
















Voltando ao E-Swat, lembro que este game 
era visto por muitos como o “game do Ro- 
bocop”, filme que a garotada da época toda 
conhecia e gostava. Com seus policiais que 
vestiam posteriormente uma bacana arma- 
dura futurística, a comparação realmente 
tinha todo um sentido, ainda mais na época. 
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Apesar de hoje já poder ser considerado um 
game ultrapassado tecnicamente, quando vi 
E-Swat pela primeira vez não tinha como não 
achar tudo nele maravilhoso! Ele trazia gráf- 
cos muito melhores que os consoles da épo- 
ca que eu tinha contato, com personagens 
grandões na tela e alguns vilões que chama- 
vam a atenção por conta de suas proporções 
gigantescas. Como o Gorila que claramente 
imitava o “Donkey Kong” da Nintendo (ima- 
gem abaixo), atirando até mesmo barris de 
madeira na direção dos mocinhos do game, 


tal qual o original fazia com Mario no game 
de estreia do encanador narigudo. Época 
bacana onde a rivalidade Sega X Nintendo 
também entrava nos games, mesmo que de 
forma discreta. Cheguei a gastar algumas 
fichas em E-Swat, mas no caso dos fliperamas 
eu sempre preferi assistir jogadores melhores 
que eu jogando, do que eu mesmo “tentando 
a sorte”. Uma vez até joguei “sem querer” 
um pouco de E-Swat, quando um colega de 
escola estava lá jogando e tinha colocado um 
crédito extra na máquina, para que assim que 
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morresse pudesse continuar sem maiores 
problemas do local onde havia falhado. Como 
o meu “amigão” me devia um dinheiro (mixa- 
ria, mas o filho da mãe já dizia que não iria me 
pagar) eu apertei o botão “start” do segundo 
jogador “sem querer querendo” e me diverti 
um pouco em E-Swat “as suas custas”. Ele 
inicialmente ficou bravo, mas depois preferiu 
me ter como um ajudante no game, para não 
morrer mais depressa do que eu. E como ele 
já havia pagado as fichas adiantadas, eu real- 
mente joguei de graça, ou melhor, consegui 
reaver na marra a mixaria que o “gente boa” 
me devia. Mas com a aparição dos emulado- 
res pude então jogar E-Swat muito tempo 
depois sem a preocupação de gastar rios de 
dinheiro com fichas. Mas antes disso já tinha 
também me divertido bastante com a versão 
lançada para o Master System, que em mui 
tos aspectos era bem fiel à versão original 
dos Arcades, até mesmo com algumas músi- 
cas iguais. Bons tempos! E 7 
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PUSH START GUTTOM 





Desenvolvedora: SETA Lançamento: 1989 Gênero: Scrolling Shooter 


O terrorismo assolou a todos no 


mundo e sobrou para você a missão 





de devolver a paz às pessoas. 


entidade AATOM 
(Atomic Age Terrorist 
Organization of Mi- 
racali) construiu sua 
própria usina de ener- 
gia nuclear e através disso iniciou- 
-se uma onde de ameaças a todas 
as potências mundiais. Foi criada 
a operação Thundercade com o 
objetivo de parar com os planos 
da organização terrorista. Equipa- 








do com uma moto de combate de 
Última geração, com armamento 
suficiente para derrubar um país 
inteiro sozinho, o jogador terá a 
missão de adentrar no território 
inimigo e destruir os planos auda- 
ciosos dos líderes da facção cri- 
minosa. Com essa premissa, inicia 
carreira nos Arcades no ano de 
1987 sendo distribuído pela Taito, 
que mais tarde cedeu os direitos 


para que a Sammy pudesse publi 
car o jogo para o NES. Desenvol- 
vido pela SETA, a versão de Nes 
chegou às lojas em julho de 1989 
e não fez tanto barulho quanto o 
jogo merecia. Entretanto, o port 
lançado para o 8 bit da Nintendo 
possui as mesmas característi- 
cas da versão Arcade. A equipe 
responsável da SETA conseguiu 
espremer os recursos disponíveis 


até então e portou uma versão de- 
cente da aventura originalmente 
lançada para os Arcades. 


NO MELHOR ESTILO 
BRADDOCK... 


Thundercade deixa clara a mensa- 
gem que está propondo passar ao 
jogador, logo no inicio da aventu- 
ra. Você é enviado para desativar 
uma poderosa arma nuclear de 
uma organização que sitiou uma 
região inteira sob seus domínios. 
O jogador iniciará a aventura com- 
batendo os soldados inimigos 

em uma cidade fantasma, onde 
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apenas malfeitores estarão em 
seu encalço com todo o tipo de 
artilharia que se pode imaginar. 
Torna-se Tácil identificar o cenário 
pós-guerra que o jogo apresenta 
ao nosso herói, pois após conse- 
guir limpar as duas cidades, o joga- 
dor encara um campo aberto em 
uma floresta até chegar ao quartel 
general da organização terrorista. 
Podemos analisar que o jogo é 
curto e se baseia fielmente às 
características da versão Arcade, 
que aqui nessa versão caseira é 
retratada perfeitamente, eviden- 
ciando as questões gráficas que o 
Nes não conseguiria reproduzir. 
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AMBIENTAÇÃO DIGNA 
DE UMA GUERRA... 


Thundercade exalta qualidade 
nesse quesito, afinal se conside- 
rarmos a força do Nes no ano de 
1989, podemos afirmar com cer- 
teza que este jogo não deve em 
nada a outros medalhões sempre 
lembrados por sua qualidade. 


No inicio do jogo temos a retra- 
tação de uma cidade deixada 
ao caos, onde ruas e becos são 
retratados com seus prédios de 
diversos tamanhos e formas em 


= [Es no em “ta [ e 
m à [1] LE [] 

e mm = = E = 

E = = q 1 = = = E = E 
dl a di E Mai a” mo 

o | [| | ] . É = = E |] o] 

» ss Eos Lar gs ” 
E E O 


lr ARM) Veio 





—Eemasta=(c(il 





conjunto com veículos estaciona- 
dos. São facilmente identificáveis 
as ruas, avenidas assim como ár- 

vores, praças, lagos entre outros 
detalhes. 


A segunda fase (imagem abaixo) 
continua apresentando um vila- 
rejo, porém em meio a uma área 
deserta e de difícil acesso. É possí- 
vel identificar pântanos, troncos, 
ribanceiras e enormes destroços 
pela fase. Aqui o jogo diversifica 
Os inimigos e apresenta ao joga- 
dor uma dificuldade um pouco 
acima da média. 









































A terceira fase (imagem ao lado) 
mostra a proposta de se embre- 
nhar em uma floresta até a base 
do inimigo. A floresta é muito bem 
retratada pelos gráficos e mostra 
a qualidade que o Nes pode alcan- 
car. No final podemos perceber a 
mudança de tonalidade do solo, 
passando a impressão que o joga- 
dor está subindo montanha acima 
quando repentinamente se vê em 
meio ao gelo, com efeitos de árvo- 
res e neve com uma criatividade 
impar. 


O jogo é curto e essa é uma cons- 
tatação quando percebemos que 
a quarta fase é a última. Ao che- 
garmos à base, tudo se torna futu- 
rista e uma grande horda de robôs 
de ataque vem de encontro ao 
jogador. O desafio aqui é frenético 
e caso algum amigo tenha inte- 
resse em ajudar, a missão pode 

se tornar um pouco mais fácil. A 
parte gráfica aqui se mostra sem 
os mesmos detalhes das outras fa- 
ses, mas se engana quem acredita 
que era o limite do Nes. 


Acredita-se que a proposta do 
pessoal da SETA era justamente 
essa, um cenário limpo com pou- 
cos detalhes e muitos tiros. O 
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tiroteio é insano e a simplicidade 
dos gráficos faz com que o joga- 
dor tenha total visão dos tiros, 
imaginando que com um cenário 
muito poluído a dificuldade seria 
distinguir entre um objeto e o dis- 
paro. Aqui a variedade de armas à 
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disposição do jogador alcança um 
nível interessante, pena que com 
a guerra manter algum power up 
ao seu lado por muito tempo, se 
torna uma tarefa para poucos e 
muito bons jogadores. 
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Existem muitas power-ups no 
jogo, o jogador avança vertical- 
mente na tela e os tiros lançados 
pela moto possuem essa mesma 
característica. Porém existem 
power-ups que lançam disparos 
nas linhas diagonais (com alto po- 
der de destruição, sendo a melhor 
arma do jogo), horizontais (varian- 
do a qualidade conforme a power 
up obtida) e vertical também (as- 
sim os disparos da própria moto 
são inutilizados e a potência varia 
de acordo com o power up coleta- 


== nl== GR 





do). O jogador pode manter uma 
arma horizontal e uma vertical, 
com isso o alcance se torna maior, 
ou ainda duas armas horizontais, 
para cuidar das laterais e o próprio 
tiro da moto cuida dos inimigos 
que vem de frente. A gama de 
opções se torna rica, possibilitan- 
do o jogador escolher a power up 
conforme a sua necessidade. Ao 
final de cada fase, o jogo oferece 
um Estágio de Bônus (imagem 
acima) para que o jogador consiga 
recuperar vidas, caças de ajuda e 
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também power-ups para melhorar 
as armas de ataque. Um ponto in- 
teressante a ser mencionado aqui 
é que, em uma guerra de verda- 
de quando a base precisa enviar 
alimentos para a tropa no campo 
de batalha, um helicóptero pas- 
sa € com um pára-quedas lança 
uma caixa com os alimentos. Aqui 
a forma usada é a mesma, com 
pára-quedas segurando os itens, 
o jogador não pode deixar cair no 
chão e precisa coletar antes disso. 


EFEITOS SONOROS 
E DIFICULDADE 


Thundercade é um jogo de guerra 
como sabemos, e ele precisam 
convencer os jogadores que de 
fato estamos em uma guerra e 
posso dizer que ele retrata muito 
bem isso. O som dos tiros é bem 
retratado e de forma individual, 
OU seja, as melhores armas pos- 
suem uma sonorização eficiente 
que as diferencia das armas nor- 
mais. As explosões são muito bem 
retratadas também, assim como 
a artilharia inimiga com helicóp- 
teros, canhões de submarino, 
tanques de guerra, jatos e mísseis 
teleguiados. A equipe responsável 
pelos efeitos conseguiu extrair 

O máximo que o console da Nin- 
tendo podia oferecer na época. A 
trilha sonora é interessante, pois 
não compromete a qualidade da 
jogatina, mas poderia ter sido um 
pouco melhor trabalhada. 
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WODD LANDS 


oliinto [Ser fo (> 


A dificuldade é um ponto interes- 
sante a ser analisado, pois o jogo 
possui apenas quatro fases e nem 
tão longas assim (imagem abaixo). 
Isso facilita o jogador a chegar ao 
final da missão, mas não signif- 

ca que as coisas serão tão fáceis 
assim. Como disse lá atrás, o jogo 
não possui barras de energia, logo 
um tiro certeiro já é o responsável 
por perdermos uma vida. Inicia- 
mos a partida com 2 vidas e temos 
3 especiais com o caça para tentar 
vencer a guerra. Com muito treino 
e dedicação na movimentação dos 
inimigos, o jogo se tornará mais 
fácil de ser completado, mas lon- 
ge de ser um mamão com açúcar 
que muitos podem acreditar. Ou- 
tro fator positivo de Thunderca- 
de é a jogabilidade envolvendo a 
movimentação do personagem na 
tela, pois o jogador não terá como 
desculpa os controles para expli- 
car o seu fracasso. Nessa parte 
Thundercade recebe um 10. 
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CONCLUSÃO 


Podemos exercitar nossa percepção buscan- 
do entender o que torna um jogo grande. A 
união de diversos fatores possibilita que um 
jogo se destaque dentre os demais e Thunder- 
cade nunca obteve a fama que outros grandes 
clássicos do Nes possuem. Mas não podemos 
deixar de citar esse grande jogo como um dos 
melhores em sua temática. A Sammy em con- 
junto com a SETA conseguiu criar um port de 
respeito que evidenciasse a qualidade do jogo, 
com ótima jogabilidade e movimentação. Você 
se sente livre para manobrar a motoca da 
forma como quiser, realizar esquivas “impos- 
síveis” porque o controle não será um proble- 
ma. Os gráficos e a ambientação cumprem seu 
papel de forma eficiente e trazem ao jogador 
um clima de guerra autêntico, os efeitos so- 
noros carregam a emoção e fazem com que 

o jogador se sinta dentro de uma guerra de 
fato. A trilha sonora cumpre o seu papel sem 












maiores elogios. Algo que considero negativo 
é a duração do game, ele termina com a sensa- 
ção de “quero mais” e isso fica evidenciado na 
qualidade apresentada. Thundercade pode não 
ter a fama de outros petardos do Nes, mas não 
fica atrás em qualidade e apenas isso já é o su- 
ficiente para você dar uma chance a ele. Expe- 
rimente também a versão Arcade que exprime 
uma qualidade ímpar, lá nos idos de 1987. 
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Minha história com Thundercade 
começou no início da década de 
1990, mais precisamente no ano 
de 1993 quando o meu pai me pre- 
senteou com um Turbo Game da 
saudosa CCE. O videogame vinha 
com o jogo Brush Roller que se 
parecia muito com PacMan e aca- 
bou sendo inevitável a aquisição 
de mais um jogo. Na época meu 
primo tinha Thundercade e eu já 
havia jogado um pouco pelo que 
me lembro (tinha apenas 6 anos), 
e com isso meu pai na época de- 
cidiu comprar a mesma fita para 
que eu pudesse jogar em casa 
também. Lembro que era o jogo 


que mais jogava e gostava, pois fui 
descobrindo o mundo dos video- 
games com ele. Morria bastante e 
voltava, nunca desistia até que um 
dia eu consegui enfim ver o final 
do game. Thundercade apresenta 
características que todo moleque 
gosta, pude me imaginar pilotan- 
do uma moto e caindo pra cima de 
todos os inimigos sem nem mes- 
mo entender a história, também 
pudera, não conhecia (e conheço 
bem pouco atualmente) o inglês. 
A magia estava na minha imagina- 
ção, de vencer o primeiro “chefe” 
e seguir jogando, decorando cami- 
nhos, arquitetando formas de pas- 








sar de uma fase, em conjunto com 
amigos que sempre existiam na 
época. O inicio da década de 1990 
propiciou essa experiência mara- 
vilhosa de multiplayer local, afinal 
de contas, você estava diante do 
seu amigo, interagindo com ele. 
Hoje a coisa se mostra artificial a 
meu ver e é por isso que guardo 
com muito carinho as lembranças 
de ter encarado Thundercade. 
Liguei o meu “velho” Phantom 
System (sim, o velho Turbo esta 
na UTI infelizmente) e resolvi en- 
carar esse jogo novamente depois 
de quase 20 anos da primeira ba- 
talha. A sensação de jogar sozinho 


“Thundercade apresenta características que 


foi estranha, mas eu tinha uma 
proposta diferente dessa vez, pois 
gostaria de passar a vocês o sen- 
timento que vivenciei com este 
jogo. Espero que a minha análise 
não seja tão parcial como imagi- 
no que esteja, mas tenha certeza 
aqueles que não conhecem o 
jogo, vale a pena experimentar 
esse velho clássico. Thunderca- 

de tem seus defeitos, mas tentei 
rememorar as antigas lembranças 
para criar aqui um testemunho 
real e fiel do que vivi e nelas esse 
jogo era quase perfeito, era o 
eterno jogo da motinha. 





todo moleque gosta, pude me imaginar 
pilotando uma moto...” 


- Rajael Marques - 
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Desenvolvedora: DIGITAL PICTURES Lançamento: 1992 Gênero: FMV (Full Motion Video) 


Cowboys militares contra criaturas mutantes 
de “Solar CIty”º. Esteja preparado para o 





ewer Shark se passa em 
um futuro pós-apoca- 
líptico em que parte da 
humanidade foi forçada 
a se mudar para o sub- 
terrâneo. Você toma parte como 
atirador em um esquadrão mili- 
tar responsável por eliminar dos 
esgotos as criaturas mutantes. O 
sonho de todos os combatentes 
é chegar a praia de “Solar City” 





que é governada pelo comissá- 
rio Stenchler. O seu copiloto se 
chama “O Fantasma” (Ghost) e 
ele será responsável por avaliar 
todo o seu desempenho durante 
as missões, a bordo da sua nave 
chamada Hole Hawk, assim como 
interpretar várias orientações 
dadas por um robô guia chamado 
Catfish. Após uma breve introdu- 
ção em vídeo apresentada pelo 


próprio Ghost, sua nave é liberada 
para trafegar pelos esgotos e seu 
ranking inicial é “Dogmeat”. 


O robô Catfish sai na frente por to- 
dos os locais da área que você se 
encontra e passa as coordenadas 
das passagens seguras para você 
através de um indicador na par- 

te superior da tela. Ele funciona 
como os ponteiros fixos do reló- 


trabalho rookie! “Shoot fhe tubes...:”* 


gio:12-3-6-9. Enquanto as bata- 
lhas se estendem pelos esgotos, 
você enfrenta ratos e morcegos 
gigantes, e mais adiante escorpi- 
ões que caso não sejam destruí- 
dos por você, “chupam” energia 
de seus tanques de combustíveis 
além de enfrentar robôs suicidas 
com problemas técnicos que se jo- 
gam para explodirem no casco da 
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sua nave. Após você ser graduado 
a um posto acima (Ratbreath), 
Falco envia uma mensagem dizen- 
do que descobriu uma passagem 
pelos tubos que leva a Solar City, 
mas é sequestrada por uma cria- 
tura gigante e desconhecida, após 
completar a última missão desig- 
nada a ela, próximo do proibido 
Setor 19. 


SIMAS pe Til; 


momentoGA 








Ghost volta com a Hole Hawk 
para o hangar e coloca um “up- 
grade”, a metralhadora chamada o 
de “Sweet 16”, o que lhe confere 

a terceira graduação: “Extermina- 

tor”. Ghost instrui você a refazer 

a rota que Falco passou, seguindo | 
a mesma águia que ela seguiu an- | 
teriormente. Ao chegar ao Setor 

19, a velocidade do jogo aumenta 

alucinadamente e Ghost promove 

você ao grau máximo dos militan- 

tes: “Beach Bum”, além de desco- 

brir que na verdade o comissário 

promete a todos os combatentes 

o paraíso de Solar City mas ele os 

elimina antes que cheguem a su- 

perfície. Para tentar parar a Hole 

Hawk, ele envia os “Zerks”, seres 

mutantes que se alimentam de 

cérebros humanos sugados após 

as naves serem destruídas. Com 

a derrota dos Zerks pela Hole 

Hawk, vocês chegam a superfície. 

Os habitantes da ilha se rebelam | 
contra o comissário Stenchler e o E] 
capturam. Falco é libertada e dá 

um beijo em Ghost. Ela lhe agra- 











dece recepcionando o na ilha e 

o Stenchler é colocado em uma nl 

bóia e jogado na praia pelos fre- | | 
quentadores. 
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GRÁFICOS 


Sewer Shark por ser um FMYV (Full Motion Video) tem o mesmo fundo sendo 
repetido inúmeras vezes, intercalado pela missão atual do jogador. Os corre- 
dores de esgoto são exibidos pela filmagem em sequências pré-estabelecidas 
de rotação. Não é possível controlar a “câmera”. O ângulo da tela é fixo e você 
apenas pode se movimentar obedecendo às instruções de Ghost (na parte 
final do jogo seguindo uma Águia que lhe levará a saída). No aspecto técnico 
da qualidade do vídeo, Sewer Shark sofre por ser o pioneiro desta safra para O 
Sega CD com sua já limitada paleta de cores. A maioria dos vídeos é exibida em 
meia tela, centralizada no seu cockpit. A única exceção é durante o combate 
pelos tubos onde o filme passa e repassa em tela cheia pelo cockpit completo. 
A qualidade dos vídeos é péssima se comparado a outros jogos que vieram de- 
pois (como o Wirehead). Mesmo na introdução (onde deveriam ser mostrados 
os melhores vídeos como uma estratégia racional de marketing), a qualidade 
cai tanto que não dá pra distinguir nada no fundo da apresentação da Hole 
Wank no hangar, por exemplo. 


CIRA 
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SIMAS pe Til; 





SONORIDADE 


A Música de Sewer Shark é bem variada. Na 
edição dos vídeos foram colocadas trilhas so- 
noras características de um jogo que explora 
uma batalha em um submundo. O áudio tam- 
bém ajuda a criar certa atmosfera, casado com 
a interpretação dos atores em cada cena. Os 
níveis de Sewer Shark tem uma música carac- 
terística cada (geralmente umas batidas pop 
bem bacanas). Como você só tem uma arma, 
ela tem um som bem genérico, produzido em 
estúdio. As explosões tem um som caracteris- 
tico, mas “abafado” no alto-falante da TV. 
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JOGABILIDADE 


A jogabilidade de Sewer Shark é 
bem simples. Os controles respon- 
dem satisfatoriamente e as pou- 
cas ações que podem ser execu- 
tadas deixam o jogador livre para 
apreciar a batalha nos esgotos. O 
botão A atira enquanto o B é usa- 
do para direcionar a nave à pró- 
xima entrada indicada por Ghost 
e mostrada no painel na parte 
superior da tela. Existem os cami- 
nhos pelos túneis de esgoto que 
levam a outros níveis assim como 


caminhos para as “estações de re- 
carga” (Recharge Stations). Estas 
completam todo o seu tanque de 
combustível ao passar por elas e a 
tela fica repleta de raios indicando 
que o reabastecimento foi con- 
cluído com sucesso. O Start pausa 
a tela do jogo todo. Não existem 
telas de seleção de nenhum tipo 
de opção e nem é possível salvar 
o progresso do game. A história 
que é mostrada nos filmes é tudo 
o que você tem disponível, sem 
nenhuma interatividade por parte 
do jogador. 





CURIOSIDADES 


e Sewer Shark nasceu de um projeto 
no qual uma fita VHS iria intercalar 4 
faixas unificadas permitindo ao ca- 
beçote do aparelho de VHS se mo- 
vimentar pelas faixas de forma mais 
independente e dar a impressão de 
que o jogo (mesmo numa fita VHS) 
conseguiria fluir naturalmente, sem 
“engasgar” a imagem na tela e res- 
ponder as ações do controle remoto 
do aparelho rapidamente. O projeto 
(graças a Deus) foi engavetado e a 
Digital Pictures resolveu lançar o ma- 
terial para o Sega CD. 


º O jogo teve uma adaptação para o 
3DO, tendo como diferencial apenas 
uma melhor sintonia de cores e áudio 
mais claro. Uma versão que também 
iria existir era a do extinto SNES-CD, 
mas como o console foi cancelado, a 
conversão foi por ralo abaixo. 
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SIMAS pe Til; 


e A direção do filme de Sewer 
Shark foi feita por John Dykstra. 
Ele foi supervisor dos efeitos es- 
peciais para a ILM (Industrial Light 
and Magic) de George Lucas para 
a Criação do Star Wars: Uma Nova 
Esperança. Os sistemas de câme- 
ras utilizados nos três primeiros 
filmes foram uma engenharia feita 
por Dykstra. 


e O Rei do POP Michael Jackson 
fez parte da equipe de edição de 
Sewer Shark, embora nunca tenha 
sido revelado qual foi sua atuação 
específica neste. 


º O elenco do game era composto 
de um único ator famoso: Robert 
Costanzo (Comissário Stenchler). 
Ele foi um dos companheiros de 
trabalho de Schwarzenegger no 
filme Vingador do Futuro e foi o 
Sargento Vito Lorenzo em Duro 
de Matar 2. Recentemente ele fez 
o papel do Pai de Joey Tribianni no 
seriado Friends. 


SIWArS eTik 





cad O fundo cinematográfico passan- 


Sewer Shark foi meu primeiro 
contato com o Sega CD em uma 
[ofer- Te [o) fr Ma [o Ba T</U Mo Td ao PATA la Te (o) 

de uma geração de gráficos hori- 
zontais e animações precárias de 
8 Bits, Sewer Shark parecia um 
mundo totalmente novo e eletri- 
zante! Tinha um garoto jogando e 
assim que eu pude sentar e expe- 
rimentar vi que tudo era extrema- 
mente fácil: Atirar e mover. 


do na tela assim como as cenas 
de diálogos entre os atores me 
deixou tão impressionado que eu 
nem dormi direito naquele dia. 
Um filme “interativo”! Que ideia 
dez! Na manhã seguinte, na esco- 
la eu só falava nisso. 


Ele sem dúvida foi o “killer appli- 
cation” da TEC TOY para o Sega 
CD e mostrou que a SEGA estava 
disposta a inovar e trazer algo 
diferente às nossas vidas. Nin- 
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A ausém consegue deixar de asso- 


Ciar a marca de console Sega CD 

a Sewer Shark no Brasil, assim 
como se associava o Mega Drive a 
Altered Beast no seu lançamento. 
Como ele vinha junto do console, 
praticamente todo mundo que 
comprou o Sega CD da TEC TOY 
tinha Sewer Shark. Embora o 
jogo seja muito breve (é possível 
terminá-lo em até 30 minutos se 
não errar nenhuma volta), ele me 
divertiu bastante e é a primeira 
coisa que me vem à cabeça quan- 
do se fala em FMV. 
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“Frssa aventura. 


o Jaca PDaladium 
não conhece!” 


m passarinho amare- 
lo (semelhante a um 
pintinho) usando um 
par de tênis azul, em 
busca de sua amada 
e seu companheiros que foram 
capturados por uma morsa malva- 
da. Confesse: um enredo que soa 
um tanto infantil, não deve ter te 
empolgado né? Se a resposta foi 
sim, reveja seus conceitos! 








Na pele, ou melhor, nas penas de 
Tiki, um simpático kiwi (pronuncia- 
-se “quívi”? e não “quiuf”, como a 
fruta), sua jornada consiste, como 
dito acima, em resgatar sua que- 
rida Phee Phee e seus amigos das 
garras, perdão, das barbatanas 
de Wally e sua horda de asseclas. 
Para isso será preciso atravessar 4 
mundos subdivididos em 4 áreas 
cada para chegar ao 5º e último 
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mundo, onde só há uma etapa, O 

confronto final. E temos um chefe 
na 4º área de cada mundo, exceto 
no penúltimo, sabe-se lá o motivo. 


Cada área é um labirinto cheio de 
plataformas, inimigos e espinhos, 
mas não se desespere: no canto 
da tela tem um mini-mapa para 
você saber em qual direção seguir. 
No fim de cada área (onde está 
marcado “EXIT” no mapa), tem 
um de seus amigos lhe aguardan- 
do para ser libertado. Não preciso 
comentar que Phee Phee está na 
última fase, né? 
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Já os itens específicos não são 
muitos, mas todos de extrema 
utilidade, como o espelho (que te 
leva pro fim da fase) ou a Bíblia 
Sagrada (que causa um tremor na 
tela e mata todos os inimigos). Os 
veículos aéreos usados pelos ini- 
migos também podem ser usados 
por você, basta matar quem está 
com ele e pular em cima. Ao fazer 
isso, é preciso manter pressio- 
nado o botão de pulo para subir. 
Mas cuidado: como a maioria 


deles é bem frágil, se esbarrar nos 
espinhos, ele estoura e você cai 

(possivelmente em cima dos mes- 
mos espinhos que estouraram sua 
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carona). Ah, os projéteis inimigos 
também causam o mesmo efeito! 
Falando em cair, seja de uma pla- 
taforma ou de um veículo destruí- 
do, não significa que você descerá 
em queda livre. Se apertar repe- 
tidamente o botão de pulo, Tiki 
baterá suas pequenas asas amor- 
tecendo a queda. 


Não bastasse toda a dificuldade 
imposta por cenários espinhosos 
e inimigos que não param de apa- 
recer, ainda temos outro inimigo 
oculto: o tempo. Apesar de não 
haver nenhum contador na tela, 
seu tempo em cada fase é limita- 








do, por isso não se empolgue ao 
ver um portal cuspindo milhares 
de inimigos quando estiver por- 
tando uma pistola laser que acaba 
com todos em fila num único dis- 
paro. Quando uma tartaruga apa- 
recer no meio da tela com a men- 
sagem “HURRY UP!”, é bom se 
apressar porque logo em seguida 
um demônio voador virá em seu 
encalço. Se isso acontecer, corra 
pela sua vida, pois o enviado do 
inferno neozelandês é indestrutí- 
vel e só vai parar caso você che- 
gue ao final da fase, morra ou ele 
te alcance (o que significa morrer 
também). 
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quase todos os estágios. Quando você atirar numa direção e seus dispa- 

ros pararem no nada (exceto o laser), parabéns: você acabou de achar 

uma delas. SÓ que diferente das warp zones tradicionais de outros jogos, 

nem sempre elas te levam para estágios à frente. Algumas fazem com o 
que volte para estágios anteriores, portanto escolha-os cuidadosamente! 
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Os gráficos do jogo abusam das 
cores, mas em nenhum momento 
isso atrapalha, tornando a expe- 
riência bem mais divertida. Em 
alguns momentos pode rolar um 
leve slow down, principalmente 
onde aparecem inimigos que se 
multiplicam. 


A trilha sonora desaponta por ter 
apenas duas músicas, uma que 

toca durante as fases (legalzinha, 
mas uma hora enjoa) e outra para 
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os chefes, cujas lutas não costu- 
mam demorar muito então nem 
dá pra ouvir direito. 


Os controles são poucos, um bo- 
tão para atirar e outro pra pular. 
O de pulo é o mais importante 
em minha opinião, pois com ele 
você dá pulos curtos ou longos 
(de acordo com o tempo que se 
mantém o botão pressionado), 
plana e controla a altitude dos 
balões e outros veículos aéreos. E 





aqui não há dica, é prática pura e 
simples. 


Como The New Zealand History 

é um jogo não muito conhecido, 
muitos podem torcer o nariz pela 
temática infantil que citei no co- 
meço. Outros podem perder a pa- 
ciência com o vai-e-vem das warp 
zones. Mesmo assim, vale a pena 
experimentar esse título que tem 
uma dificuldade elevada para um 
jogo dito “bobinho”. 


CURIOSIDADES: 


- The New Zealand History her- 
dou de Bubble Bobble a coleta de 
letras para ganhar uma vida ex- 
tra, ao formar a palavra EXTEND. 
As letras aparecem em lugares 
específicos espalhados ao longo 
do jogo e, muito raramente, ao 
matar inimigos. 


- Durante o demo, se você aper- 
tar o botão de tiro 3 vezes, a ima- 
gem de um ursinho aparecerá no 
canto inferior esquerdo da tela. 


- O demônio que te persegue 
quando o tempo acaba carrega 
um relógio em suas mãos, só pra 
te lembrar do motivo dele ter 
aparecido. 


- Falando no capiroto do tempo, 
caso você consiga se esquivar 
dele durante certo tempo, sabe o 
que acontece? A tartaruga apare- 
ce na tela de novo com o mesmo 
cartaz e, logo depois outro de- 
mônio aparece! Experiência pró- 
pria: você não vai querer que isso 
aconteça! 
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- Muitos juram de pé junto que já 
descobriram fases secretas neste 
jogo ambientadas no céu, inclu- 
sive proporcionando um final 
diferente. Eu achava que era pra 
essas pessoas que as softhouses 
incluíram aquele aviso “Winner 
don't use drugs” (“Vencedores 
não usam drogas”), mas mal 
sabia eu que elas estavam certas! 
Estes estágios aparecem apenas 
a partir da fase 3-1 e só podem ser 
acessados caso você perca sua 
Última vida sendo acertado por 
um objeto sólido, como flechas, 
pedras, bumerangue, bombas, 
lanças etc. Caso isso ocorra, ao 
invés de ver a terrível mensagem 
de Game Over, você terá uma 
segunda chance jogando um 
estágio que, tanto pode te levar 
a um final alternativo como a 
uma warp zone que o colocará de 
volta ao jogo. 
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Como um bom rato de fliperama que fui, já vi muita porcaria, mas 
também tive boas surpresas com jogos que muitas vezes pouca 
gente (as vezes ninguém) jogava. Esse foi o caso de The New Zea- 
land History. Cheguei num dos meus points habituais (um fliperama R 
perto da escola) quando vi uma máquina nova cujo letreiro dizia “Piu- 
Piu” (uma mania ridícula da distribuidora local de rebatizar os jogos). 
Como de costume fiquei observando um pouco o demo (já aprendi 
alguns truques fazendo isso) antes de colocar minha primeira ficha. 
Quando finalmente iniciei minha primeira partida, simpatizei bastante 
com o jogo, não só pela novidade, mas também pela dificuldade bem 
desafiadora, considerando o estilo e a época. Mesmo hoje, décadas 
depois, ele não pode ser considerado “fácil”. 


mim Ho 


Conforme fui pegando a manha, descobrindo a utilidade dos itens e 
outras coisas mais, terminar o jogo se tornou um desafio pessoal pra 
mim. Para isso, acabei decorando a localização de várias warp zones 
e para quais estágios elas levavam, além de descobrir uma sequência 
que te fazia ficar num loop infinito entre algumas fases, acumulando 
quantos pontos e vidas extras eu quisesse. Claro, não fazia isso ap- 
enas para figurar em primeiro lugar na tela de recordes (o que acon- 
tecia com frequência) e, sim, para estar preparado ao encarar a reta 
final do jogo. 


Certo dia, quando cheguei determinado a zerar esse jogo de uma 
vez, me vi de frente com um verdadeiro desespero: a máquina tinha 
sido substituída! Ao ver o espaço da máquina preenchida por outro 
jogo (lembro até qual era: Robocop, da Data East), senti um vazio 

no peito e a frustração de ver tanta dedicação indo por água abaixo. 
Mas a sorte me sorriu 2 meses depois! Num fliperama perto da minha 
casa, Cujas máquinas pertenciam à mesma distribuidora, eis que ela 
chegou à mesma máquina que aprendi a jogar (sabia por causa das 
marcas no gabinete). Em pouco mais de um mês terminei o jogo, 
sendo um dos poucos na região a conseguir isso. 
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“IT'S ME, MARIO!” 


do sei vocês, mas 
hoje em dia é raro 

um console ou um 
jogo novo trazer 
aquele feeling de 
antigamente. Não sei se é porque 
estou ficando velho, se estou 
exigente demais, ou sei lá o 

que. Mas quando me lembro 

dos jogos e consoles que eu 
sempre aguardava ansiosamente 
e impacientemente pelo seu 
lançamento, eu sinto saudades de 
jogar um game daquela época, e 
ao jogar, vejo o quanto ele me fez 
feliz em viver a sua época. 





Tanto feeling assim antigamente 
não era pra tanto. A internet 
ainda estava nascendo, 

as notícias eram escassas, 
desencontradas e as poucas fotos 
só nos deixavam mais curiosos. 


por André Nesman 


As revistas brasileiras de games 
faziam o máximo para tentar 
puxar o máximo de informações 
sobre futuros lançamentos, e 
mesmo assim só nos deixavam 
ainda mais com as unhas roendo. 
Um exemplo é Mortal Kombat 

|| do arcade, que me traz 
lembranças inesquecíveis de 
quando o vi pela primeira vez 

no antigo Golden Shopping, 

em São Bernardo do Campo. Já 
tinha ficado sabendo através de 
amigos que ele tinha chegado 

lá, e fiz questão de ir até lá 

a pé (acreditem, era 2 horas 

de caminhada de casa até o 
shopping). Logicamente eu 

tinha dinheiro para ir de ônibus, 
mas pra quê pagar ônibus se eu 
poderia ir a pé e economizar pra 
jogar mais? Porém, ao chegar, 
não tinha achado o jogo lá, 
mesmo rodando o shopping todo 
pra ver se estava em algum lugar. 
Fui embora morto de raiva, mas 
não me convenci de que o jogo 


não estava lá. Voltei dois dias 
depois, e nada de achar o jogo. 
Porém, quando eu estava indo 
embora, ouvi uma voz bem alta 
dizendo “RAIDEN”. Era o som da 
máquina ecoando a apresentação 
do Deus do Trovão em sua tela 
de demonstração. O brilho foi 
total em meu rosto e joguei feliz 
o rico dinheirinho que eu tinha 
economizado, que dava para 

3 créditos. 


Tudo bem, o feeling de 

Mortal Kombat Il foi excelente, 
inesquecível, mas nada, 
absolutamente nada, nenhum 
jogo, me fez ter a experiência 
que eu tive ao sentir o feeling 
de aguardar o lançamento 

de certo console que iria me 
apresentar seu primeiro jogo. 
Toda vez que me lembro do 
momento, que eu jogue ele hoje 
em dia, me faz viajar de volta a 
1996. Porém, vamos voltar um 
pouquinho mais no tempo. 
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por André Nesman 


Estacionando em 1995, eu estava 
começando a concorrer a uma 
vaga para estagiário na Prefeitura 
de São Bernardo do Campo pelo 
programa do PEAT. Para isso, 

eu precisei fazer um curso de 3 
meses e assim ingressar no tal 
estágio. Neste curso conheci 
vários amigos, entre eles dois 
amigos de controle, onde um 
deles, o Vagner era fã do Saturn 
(o Saturn americano acabara 

de ser lançado e ele tinha 
comprado) e o outro Antônio, 
comprara o Playstation. 


Infelizmente eu ainda tinha 

que esperar conseguir O 
trabalho, pois sem grana, sem 
console novo. E nisso eu ia 

me contentando com o meu 
NES. Era triste ver um sempre 
conversando sobre a excelência 
de Panzer Dragoon e o outro 
falando sobre Tekken. Eu sabia 
que estava atrasado, mas já 
estava de olho num certo 

Ultra 64 que a Nintendo havia 
anunciado, principalmente depois 
de ver as imagens do novo Mario 
que seria lançado para ele. Eu 
ainda não tinha tido o privilégio 
de conferir vídeos do jogo 


(internet naquela época? Nem 
sabia O que era), mas as fotos das 
revistas da época já me deixavam 
curioso. 


Ao terminar o curso e finalmente 
ingressar no estágio, já estava 
esperançoso para comprar o 
console em seu lançamento, 
mas veio os grandes vilões: 

os incontáveis adiamentos do 
console, que só me faziam ficar 
mais agoniado e com os nervos a 
flor da pele. 


Finalzinho de 1995, e o Neo Geo 
CD estava no Brasil. A antiga DB 
Brinquedos estava vendendo 

o console, e eu como um louco 
pelos Arcades da SNK, quis levar 
ele pra casa, pelo preço de 599 
reais (sim, ainda me lembro do 
preço dele). Samurai Shodown 

[| acompanhava o console, junto 
com dois controles. Mesmo com 
o doloroso loading do console, 
ele me trouxe muita felicidade e 
noites de jogatina. 


Porém eu não me sentia 
completo. O Ultra 64 ainda me 
fazia comprar várias e várias 
revistas para ver as novidades, e 





cada game novo anunciado, era 
uma alegria a mais. Cada nova 
imagem do novo Mario faziam as 
lombrigas se contorcerem. 


Em 1996 eu já estava trabalhando 
na prefeitura, e como eu 
precisava pegar a folha de 
pagamento onde era o curso, 
aproveitei o caminho para ir ao 
Best Shopping, que era outro 
Shopping que ficava perto do 
Golden Shopping, onde vi Mortal 
Kombat Il pela primeira vez. 
Meu horário de trabalho era 
excelente. Entrava as 08:00hr 

e saía ao meio dia. Como era 

de costume, no Best Shopping 
existiam vários arcades para 
jogar, e era o lugar que eu 
gostava de ir, por causa das 
Ótimas máquinas que tinham. 


Ao entrar no Shopping notei 
que uma loja de games havia 
sido inaugurada, e cheguei 
perto para conhecer e ver o que 
estavam jogando. Um garoto de 
aproximadamente 7 anos estava 
no comando de um jogo. A cena 
me chocou de tal maneira que 
eu fiquei totalmente cego e não 
conseguia olhar para mais nada, 





ESTE JOGO ME LEMBRA... 








nem para os lados. Não pelo 

fato de ser o garoto jogando, e 
sim por reconhecer tal jogo ao 
compará-lo com as fotos que vi 
nas revistas. Sim, era Super Mario 
64, totalmente colorido, 3D e em 
alto e bom som. Eu me esqueci 
de tudo, de quem estava do meu 
lado, quem estava dentro da loja. 
Minha barriga se congelou e não 
conseguia me mexer. Ao ver O 
pulo do Mario pela primeira vez 
e vê-lo gritando, fiquei surpreso 
com o som e pensei “o Mario 
fala!”. Muitas coisas que eu não 
tinha visto em revistas estavam 
sendo mostradas na hora, ali na 
tela da TV. Não acreditava no 
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que estava vendo, e ao descer 
um pouco os olhos, lá estava ele, 
com suas curvas. O Nintendo 64 
estava a mostra, com o cartucho 
encaixado e sua luz vermelha 
acesa. Foi exatamente duas horas 
olhando o garoto controlar Mario 
em um mundo totalmente 3D 

e eu totalmente hipnotizado. 
Trocava olhares entre a tela 

da TV, o console e o controle. 
Eram as duas únicas coisas que 
eu conseguia enxergar. O mais 
engraçado é que o garoto não 
entrava no castelo em momento 
algum. Foram duas horas 
somente explorando o lado de 
fora do castelo. 


por André Nesman 


Após todo esse tempo, o garoto 


parou de jogar e o dono do 
estabelecimento resetou o 
console. E mais um choque. 
“Its me, Mario!! HELLOOO”. 

E a demo da cabeça interativa 
do Mario começou a rolar. Foi 
mais uma hora somente vendo 
tudo aquilo, vendo as áreas a 
serem exploradas. Era como 
se fosse algo magnético, não 
conseguia sair de lá. Porém, 
como já estava atrasadíssimo 
para ir pra escola, eu tinha que 


ir embora e saí correndo. Passei 


a tarde inteirinha no Shopping 


admirando o jogo e o console de 


todos os ângulos. 


Toda essa surpresa foi causada 
por um motivo. 2 meses antes 
de ver o console pela primeira 


vez eu não havia comprado uma 


revista sequer de games, e já 
esperava um novo adiamento 
do console. Com isso, não tive 
mais notícias do Nintendo 64. 
Realmente foi um choque ver 
que ele estava ali, perto de 
mim, e que Mario estava vivo 
na tela da TV, fazendo milhares 
de malabarismos. Somente 
após eu comprar a nova edição 


da extinta Ação Games eu via 
notícia: “A Nintendo realmente 
lançou o console no Japão”. Mas 
quem disse que eu conseguia 
esquecer o jogo? Fui embora 
pensando em todos os ângulos 
do game, como seria bom se eu 
fosse lá para conferir de novo. 

E com isso, decidi que não ia 

pra escola. Resolvi matar aula, 
peguei um dinheirinho e fui pra 

lá assistir mais um pouco daquela 
maravilha. Meu dinheiro só 
pagou a passagem de ida, e fiquei 
sem nenhum tostão para jogar ou 





até mesmo para voltar de ônibus 


para casa. Mas tudo valeu a pena. 


Fui rever o console que eu mais 
aguardava na vida, com o jogo 
que mais me fez sentir o coração 
gamer bater. Logicamente eu 
comprei o console em sua data 
de lançamento no Brasil, dia 30 
de Setembro de 1996, sem receio 
algum. Revistas e mais revistas 
falavam do game, e tudo pra mim 
era motivo pra comprar e ver o 
que era publicado. Até mesmo 
bugs eram divulgados como se 
fossem truques, e logicamente 





eu queria aprender como fazer 
aquilo, nos mínimos detalhes. 
Com toda certeza, Super Mario 
64 foi o jogo que mais joguei 
na vida. Juntar as 120 estrelas 
é uma tarefa que eu enfrento 
com o maior prazer de um 
gamer. Hoje em dia ver Super 
Mario 64 rodando no console, 
automaticamente me leva a 
uma viagem de volta a 1996, e 
me faz sentir como se fosse a 
primeira vez que eu estivesse 


vendo Mario em um mundo 3D. 


Tudo é velho, mas soa como 
novo. Este é um dos poucos 
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games que me faz jogar do 
começo ao fim, e voltar seguidas 
vezes sem receio, sem enjoar 

e sempre sentindo o prazer de 
falar: EU VI O LANÇAMENTO 
MAIS AGUARDADO DO MUNDO, 
EU VIVI ESSA ÉPOCA, EU TIVE 

O FEELING DO LANÇAMENTO. 
Talvez este seja o último game 
que eu tenha sentido tudo isso, 
e pra falar a verdade, vai ser 
difícil outro tomar o lugar dessa 
história. qa 





















Diversão do passado sempre presente! 
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